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520 ST 
El nuevo ATARI 520 STE suma a la alta 
tecnología del 520 STFM, el ordenador 
más premiado por la prensa internacio¬ 
nal, la potencia que buscas para elevar¬ 
te a tu máxima expresión: 

• Más de 4.000 colores de donde esco¬ 
ger. 

• Sonido digital en estéreo. 
• Acelerador de gráficos, «Blitter». 
• Formateo de discos compatible con 

MS-DOS para intercambio de fiche¬ 
ros. 

• Modulador para conexión a tu TV. 
• Conectores MIDI para instrumentos 

musicales. 
t Mayor número de interfaces para co¬ 

nexión directa a múltiples periféricos. 
• Facilidad de uso con el ratón y el en¬ 

torno gráfico GEM. 
• Versión avanzada del sistema opera¬ 

tivo TOS en ROM. 

Da el salto definitivo con ATARI 520 STE 
y disfruta de una potencia sin límites. 

Además te regalamos 
el DISCOVERY PACK, 
valorado en más de 35.000 pts... que incluye: 

Musió Maker 2 
Crea, graba y 
reproduce tu 
música en estéreo 

Hyperpaint 2 
Programa de 
creación de 
gráficos para ST 

• f ¿J íl 
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E mikron BASIC 
El lenguaje BASIC 
más rápido para 
los ST. 

Pts. ♦IVA 4 
ORDENADORES ATARI, S.A.: Apartado 195. Alcobendas. 28100 MADRID. TELS. (91) 661 56 25/661 83 36 

A ATARI 
Y en todos los centros de 

ALTA TECNOLOGIA 
AL MEJOR PRECIO. 
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Este mes hemos decidido ceder un 
hueco en nuestra portada al Ulti¬ 
mo Guerrero, un espectacular lu¬ 
chador, protagonista de lujo, entre 
otros, de «WWF Wrestlemania». 

tíChuck Yeager s Air Combato 

u a 

«Heart of China» 

«Future Wars» 

p 

< 

6MEGAJUEGO Llega «WWF» 

el juego oficial de la federación 

mundial de Wrestíing, una gozada 

para ios aficionados al "caichi 

10 CONCURSO.[Dibuja a tu lu¬ 

chador y hazle campeón! 

MANIACOS. Ferhergón 

responde a vuestras pre¬ 

guntas sobre los JDR, 

PREVIEW, «Heart of Chi- 

¿ -éLm na». Un viaje a los años 

cincuenta de la mano de Dynamix. 

OC PUNTO DE MIRA. Este 

mes, entre otros, «Risky 

Woods», «Deathbrínger», «Maupi- 

ti Island», «F-14 Torncat» y todos 

los juegos de lucha del momento, 

«OUT RUN EUROPA». 

■ Disfruta a tope de la velo¬ 

cidad con el último lanzamiento de 

U. S. Gold. 

Af* «KNIGHTS OFTHE SKY», 

■ O Los ases de la aviación de 

la I Guerra Mundial surcan con M¡- 

croprose los cielos de tu ordenador. 

«RAILROAD TYCOON». 

Conviértete por unas ho¬ 

ras en un magnate del ferrocarril, 

MICROMANIAS. La sonri¬ 

sa cómplice que tos miem¬ 

bros de la redacción comparten 

contigo todos los meses. 

DESPLEGABLES. «Hud- 

son Hawk» y «Mega Twins», 

dos juegos imprescindibles con to¬ 

dos sus mapas, 

VIDEOCONSOLAS. re- 

■ ^ frescantes novedades pa¬ 

ra vuestras consolas. 

M«BABY JO». Llegan las 

aventuras del nuevo héroe 

de Loticiel. 

«MEGA TWINS». Una 

fantástica conversión de 

un juego no menos estupendo. 

I «FUTURE WARS». Los 

57 w Crughons están a punto 

de invadirnos. ¿Podrás evitarlo? 

«SPACE QUEST IV». 

I w I La saga futurista de 

Sierra en su último episodio. 

-I CARGADORES.Todos 

los listados necesarios 

para terminar tus juegos favoritos. 

ARCADE MACHINE. 

I w Un paseo por los más 

recientes bombazos del "coin opn. 

PANORAMA.Lo que 

* P hay que ver y escuchar. 

a se acercan las 
navidades y como 
siempre las compañías 
de software están 
trabajando a tope, y 

nosotros con ellos, para que podáis ocupar 
vuestro ocio con los mejores juegos del 
momento. Os tenemos preparada más de una 
sorpresa que enseguida vamos a pasar a 
desvelaros. Las primeras páginas de la revista 
las hemos dedicado a lo que va a ser el 
juegazo de la temporada: «WWF 
Wrestlemania», vuestros luchadores favoritos 
en un súper programa para todos los sistemas 
que está rompiendo moldes. Luego, como 
siempre, lo más actual y la sección dedicada a 
los amantes de los JDRs, abriendo camino para 
una interesante preview sobre «Heart of 
China», un juego que parece una auténtica 
película de cine. En nuestro Punto de Mira 
podréis ver analizados a fondo, entre otros, 
«Risky Woods», lo último de Dinamic, «Chuck 
Yeager's Air Combat», un simulador de vuelo 
super completo, «Knights of the Sky», 
Microprose en aquellos viejos cacharros de la 
primera Gran Guerra, «Maupiti Island», una 
aventura imprescindible, «Óut Run Europa», la 
gran continuación de un clásico, «Railroad 
Tycoon», o el magnate de los ferrocarriles, y 
muchos más que si citásemos aquí nos 
extenderíamos demasiado. Luego podréis ver 
una comparativa de juegos de lucha que han 
realizado nuestros expertos, en ella «Final 
Fight», «PitFighter», «Last Battle » y «Double 
Dragón III» a fondo. En las páginas centrales 
encontraréis dos súper desplegables con los 
mapas de «Hudson Hawk» y «Mega Twins», 
por supuesto acompañados de su 
correspondiente Patas Arriba. Las Micromanías 
dan paso a nuestra sección de consolas donde 
ha merecido una atención especial «Fantasía», 
la versión informática de la película de Disney, 
y «Super Mario Bros 3», la última y mejor 
aventura de tus amigos Luigi y Mario. 
«Future Wars», las aventuras de un 
limpiaventanas en el futuro que llegan de la 
mano de Delphine, es el Patas Arriba que abre 
esta sección de la revista, «Baby Jo», un 
pequeño super héroe en busca de su mamá, le 
acompaña. Junto a ellos, Roger Wilco en su 
«Space Quest IV», que ya no será problema 
para los aficionados a los juegos de Sierra. 
Poco a poco nos acercamos ya al final de la 
revista, sólo nos separan de ese desagradable 
momento las páginas de cargadores, nuestro 
Arcade Machine, espectacular este mes, y la 
música y películas que os recomendamos para 
este mes. Y ya está, ¿os ha parecido poco? El 
próximo mes, más. Un saludo. 

La Redacción 
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El campeón del mundo estudia a su contrario esperando el 
momento de tomar la iniciativa. 
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El gráfico del joystkk en pantalla nos indica que la mejor 
forma de ganar es moviéndolo rápidamente. 

Una nueva fiebre ha llegado hasta nosotros 
desde Estados Unidos, su nombre es 
“Wrestlemania"y es una curiosa mezcla entre 
deporte y espectáculo, en el más puro estilo 
americano. Nadie podía pensar hace un par de 
años que una exhibición asi despertara las 
pasiones que está levantando en medio 
mundo, y nuestro país no se ha quedado atrás. 
Sabemos que entre vosotros hay 
muchísimos fans del Wrestling asi 
que, preparad vuestros 
ordenadores que ya están aquí 
los luchadores más 
famosos de América. 

Acorralado contra las cuerdas Mister Perfecto está a punto 
de sufrir una severa derrota frente a su oponente. 

Hulk Hogan y Míster Pe fecto están enzarzados en una dura 
lucha en la que sólo el más hábil vencerá. 

OCEAN 
Disponible: 
SPECTRUM, 
AMSTRAD, 
C64, ATARI, 
AMIGA y PC 
V. Comentada: 
SPECTRUM 
Juego de lucha 

Mr. Perfecto, Hulk 
Hogan, Sargento 
Slaughter, Jack 
“Snake”, RoberLs,,, 
quién no ha oído 

nombrar a estas inmensas masas 
de músculos que semana tras se¬ 
mana pelean entre sí para con¬ 
seguir el preciado Cinturón de 
Campeón de la WWF. 

El Catch, una modalidad de lu¬ 
cha libre “a la americana”, se 
está conviniendo en el deporte 
favorito de mucha gente y no es 
de extrañar cuando se ve a los 
curiosos personajes que lo prac¬ 
tican. Todos ellos, extrafalaria- 
mente vestidos, poseen una ex¬ 
traña atracción magnética que 
hace que cada uno de nosotros 
nos identifiquemos con nuestro 
favorito y le apoyemos al máxi¬ 
mo en los combates contra sus 
adversarios. 

Aunque ya nadie desconoce 
que en las luchas de Wrestling 
todo está más o menos amaña¬ 
do, o que los golpes que se dan 
no son, digámoslo así, del todo 
reales, -imaginaros sino a Hulk 
Hogan, que debe andar por los 
ciento y muchos kilos, caer so¬ 
bre cualquiera de sus contrin¬ 
cantes-, los luchadores dedica¬ 
dos a este deporte necesitan una 
soberbia e intensiva preparación 
para evitar las lesiones que son, 
por otra parte, bastante más fre¬ 

cuentes de lo que podéis imagi¬ 
nar. Así que lo más seguro para 
nosotros va a ser conectar nues¬ 
tros Spectrums y... 

El juego 

Ocean tenía un difícil reto: 
trasladar toda una forma de vi¬ 
da, un espectáculo multicolor de 
muchos miles de dólares a nues¬ 
tros ordenadores. Y sin duda lo 
ha conseguido. Por una vez va¬ 
mos a poder descubrirnos ante 
una versión de ocho bits que no 
parece que vaya a poder envi¬ 
diar nada a las de sus hermanos 
mayores. 

Realizado con un gran desplie¬ 
gue de efectos especiales -focos 
que recorren la pantalla y se 
centran en el ring, letras que se 
deslizan sobre la imagen deján¬ 
donos ver a través de ellas el es¬ 
cenario del combate.. - el juego 
nos permitirá adoptar la perso¬ 
nalidad de uno de los tres lucha¬ 
dores más populares del Wres¬ 
tling, Hulk Hogan, el Ultimo 
Guerrero o British Bulldog, e 
intentar conseguir el preciado 
Cinturón de la WWF en comba¬ 
te singular contra Mr. Perfecto, 
El Señor de la Guerra, El Hom¬ 
bre del Millón de Dólares, 
Mounlie y El Sargento Slaughter. 

Cada uno de estos combatien¬ 
tes tiene, aparte de los moví- 
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Mientras nuestro luchador está recuperando sus fuerzas tras sufrir un duro golpe, 
nuestro adversario se prepara para derrotamos definitivamente. 

Al igual que en los combates que podemos ver en televisión 
cada personaje tiene perfeccionado algún golpe especial. 

Si rebotamos en las cuerdas del ring consigueremos impulso 
para dar un tremendo salto sobre nuestro oponente. 

¿Dónde está nuestro contrincante? ¿Quizás ha salido des¬ 
pedido fuera del ring? Probablemente. 

Como puede apreciarse en la imagen hay algunas diferencias entre las diversas 
versiones del juego, aunque su mecánica es básicamente la misma. 

En algunos momentos de especial tensión nuestros lucha¬ 
dores pueden continuar peleando fuera del ring. 

miemos habituales de cualquier 
juego de lucha, una llave espe¬ 
cial que será altamente efectiva 
contra sus contrincantes. 

El manejo de «WWF» es bas¬ 
tante sencillo: cuatro teclas de 
dirección y una más para el dis¬ 
paro, -aplicaros el mismo cuen¬ 
to los que juguéis con joystick-, 
que permiten mediante combi¬ 
naciones realizar la nada des¬ 
preciable cifra de ¡dieciocho 
movimientos diferentes! 

Tampoco os preocupéis dema¬ 
siado por estas variaciones por¬ 
que en los primeros combates os 
bastarán unos cuantos golpes 
básicos y solamente poco a po¬ 
co seréis capaces de realizar los 
movimientos más 
complejos. Un 
detalle curioso 
es que en algu¬ 
nos momen¬ 
tos del com¬ 
bate, cuando 
los dos lu¬ 
chadores 
están 

Un juego que 
hace justicia 

«WWF» es un 
gran juego que 

hace justicia 
al Wrestling: 
es completa- 

enzarzados en una presa apare¬ 
cerán en la pantalla dos iconos 
que nos marcarán el movimien¬ 
to que tenemos que hacer para 
conseguir derribar a nuestro ad¬ 
versario. 

Por ejemplo, si véis la imagen 
de un joystick deberéis mover el 
vuestro de izquiera a derecha rá¬ 
pidamente para que una peque¬ 
ña barra de energía junto al ico¬ 
no aumente hasta el límite, 
teniendo en cuenta que el otro 
luchador, -sea un amigúete, en 
el modo dos jugadores, o el or¬ 
denador-, está haciendo en esos 
momentos lo mismo. Quien lle¬ 
gue arriba primero será el que ha¬ 
rá morder el polvo al contrario. 



La versión Nintendo posee unos gráfi¬ 
cos muy superiores a los del resto de las 
de ocho bits. 

mente espectacular, adictivo, di¬ 
vertido y... violento. El progra¬ 
ma además sigue fielmente las 
reglas del “CatcfT" y posee un 
modo muy interesante de entre¬ 
namiento para dos jugadores. 

Está repleto de detalles genia¬ 
les como, por citar uno de los 
ejemplos más curiosos, la posi¬ 
bilidad de terminar peleando en¬ 
tre las sillas de los espectadores. 

Sus protagonistas se parecen 
verdaderamente a los luchado¬ 
res que representan y cuentan 
con una extraordinaria anima¬ 
ción a pesar de su gran tamaño. 

Ocean ha realizado un gran 
trabajo, pero el Wrestling no se 
merecía menos. Además, sus 
programadores no tenían otra 
elección: sabemos de muy bue¬ 
na tinta que Hulk Hogan amena¬ 
zó con visitarles si no le gustaba 
el juego y ¿quién quiere enfren¬ 
tarse a ciento cincuenta kilos de 
luchador? Desde luego, noso¬ 
tros no nos apuntaríamos a la 
movida. Probablemente este 
«WWF» va a ser el juegazo más 
importante de los primeros me¬ 
ses del 92. Tres hurras por Oce¬ 
an v su «WWF». 

IGM 

Todos ¡os personajes que aparecen en esfe 
articulo están registrados por Titán Sports, 
ínc © 1990. HULK HOGAN es una marca re¬ 
gistrada de Marre! Comía licenciado exclu¬ 
sivamente para TitanSports Inc. 

Apretando el botón de disparo del joystick a gran velocidad 
conseguiremos evitar que nuestro contrincante se levante. 
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El Wrestling es un deporte en el que las lesiones están a la 
orden del día. Imaginaros si este golpe fuera real. 

Los afortunados poseedores de ordenadores de dieciséis 
bits disfrutarán de mucho más colorido en su versión. 
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Volar sin alas es muy posible si nos enfrentamos a alguien 
con tanta fuerza como el poderoso Ultimo Guerrero. 

(yl/ <f lT<vliyV'J 

a Practica contra alguien antes de comenzar a pelear contra 
tus adversarios, si no has controlado un poco los movimien¬ 
tos de tu luchador no durarás ni un minuto en pié. 

Procura no detenerte ni un segundo frente a tu contrin¬ 
cante, así evitarás que se lance de cabeza hacia ti. Muévete 
a su alrededor hasta poder encontrar su punto flaco. 

■ Cuando te tiren del ring espera a que tu adversario baje 
antes de volver al cuadrilátero, ganarás unos segundos pre¬ 
ciosos para colocarte en el lugar preciso para que se lleve 
una desagradable sorpresa. 

-(IA PUNTUACION H 
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Sexo e intriga en 
tu ordenador 

Muriel Tramis, una 
programadora francesa de 
la compañía Tomahawk 
que cuenta en su haber 
con títulos tan sugerentes 
como «Emmanuelle» o 
«Gheisa», está, junto al 
resto de su equipo, dando 
los ú timos retoques a una 
nueva aventura. El juego, 
que eva el nombre de 
«Fascination», nos traslada 
a un lejano país donde no¬ 
sotros, en el papel de una 
azafata de líneas aéreas, 
deberemos completar una 
ext aña y difícil misión, 
programa, del que solo los 
usuarios de dieciséis bits 
van a poder disfrutar, está 
previsto que incluso tenga 
sus correspondientes ver¬ 
siones CDTV y CD-ROM. 
Y, para no perder las bue¬ 
nas costumbres, está sien¬ 
do traducido a nuestro 
idioma. Preparaos porque 
«Fascination» os va a fas¬ 
cinar de verdad. 

Opera sobre dos 
ruedas_ 
■;[» Opera continúa en la 
brecha dando guerra. Que 
nadie piense que se habí¬ 
an olvidado de los depor¬ 
tistas informáticos porque 
lo que ocurría es que esta- 

u 

ban preparando un nuevo 
lanzamiento, esta vez dedi¬ 
cado a los fans de un de¬ 
porte tan divertido y emo¬ 
cionante como el 
motocross. «Motocross», 
nombre aún no definitivo, 
nos permitirá enfrentarnos 
contra otros participantes 
en un porrón de circuitos 
diferentes, todos ellos re¬ 
pletos de barro, piedras, 
baches... reales como la vi¬ 
da misma, y es que según 
lo que hemos visto del pro¬ 
grama lo único que vais a 
echar en falta los aficiona¬ 
dos a las motos es poneros 
de barro hasta las cejas. 
Opera no podía faltar a su 
cita habitual con los usua¬ 
rios de ocho y dieciséis 
bits. 
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* TODOS LOS ENVIOS CANADIAN SON GRATUITOS. 

* HAY UN REGALO CANADIAN SEGURO, EN TODAS TUS COMPRAS 

+ PARTICIPARAS EN MAGNIFICOS SORTEOS, CONCURSOS Y 
ACTIVIDADES CANADIAN. 

Avda. Mistral 25-27, 08015 BARCELONA tel. (93) 426 49 81 

¡INCLUYE JUCHAS 
SORPRESAS! 
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De la mano de 
totean llega 
«WWF», un 

súper programa 
con el que vas a 
poder imitar desde 
casa a tus ídolos 
del Wrestling. Hulk 
Hogan, El Ultimo 
Guerrero, Mr, 
Perfecto.,, todos 
ellos ¡untos para 
vivir la auténtica 
emoción del catch. 

Participando 
con 

Otean en este 
{•] Ti iJH-. 

podrás 
disfrutar en 
directo ton tus 
héroes 
preferidos. 
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O 
¡Ahora puedes conseguir 
tus personafes favoritos! 
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COMO PARTICIPAR 

CUPON DE PARTICIPACION 

NOMBRE - 

APELLIDOS 

DIRECCION 

LOCALIDAD 

PROVINCIA__ CODIGO POSTAL 

a forma de conseguirlos es muy sencilla. Sólo os pedimos que dibujéis un 
nuevo luchador inventado por vosotros y le déis un nombre original. V 
Luego no tenéis más que rellenar el cupón que hay en esta página con 
todos vuestros datos y recortar el logotipo de Wrestlemania que aparece 
en la última página de las instrucciones del juego, por supuesto no se 
admitirán fotocopias de ninguno de los dos. Estas tres cosas, el dibujo, el 
cupón de la revista y el logotipo del juego, las lepéis que enviar por 
correo, sin olvidar indicar en el sobre CONCURSO WRESTLEMANIA, a: 

HOBBY PRESS S.A. Revista Micromania 
C/ de los Ciruelos 4 28700 San Sebastián de los Reyes MADRID 

El plazo de recepción de dibujos será desde el 1 de Diciembre de 1991 hasta el 
10 de Enero de 1992. De entre todas las cartas recibidas un jurado compuesto por 
miembros de la redacción de Micromania y Erbe, compañía que distribuye en 
España los juegos de Ocean, elegirá los mil mejores dibujos, cuyos autores recibirán 
uno de los muñecos en su domicilio. 

En la revista del mes de Febrero se publicarán los nombres de los 1000 ganadores 
y los mejores dibujos. ¿ A qué esperáis para coger vuestros útiles de dibujo y poner 
en marcha la imaginación ? Ya nos tenian que haber llegado las primeras cartas... 

EDAD..TELEFONO 



ACTUALIDAD 
HAY UN RATON EN MI ORDENADOR ACCLAIM, ACAPARADORES DEL EXITO 

Nadie duda que uno de 
los periféricos más co¬ 
rrí únes e incluso prácti¬ 

camente imprescindible hoy 
en día en el mundo de la in¬ 
formática es el conocido ra¬ 
tón. Logitech, una compañía 
suiza en cuyo catálogo de 
productos ya se incluían va¬ 
rios ratones y scanners, ha 
creado un nuevo modelo de 
este popular aparatito dedica¬ 
do especialmente a los más 
pequeños de la casa. El Kidz 
Mouse, nombre comercial del 
"chisme", posee dos enormes 
orejas, los dos botones, y un 
largo rabo, que a la vez es el 
cable que le conecta al orde¬ 
nador; su forma, estudiada 
para encajar en las manos de 
aquellos usuarios que no so¬ 
brepasen los once años, tam¬ 
bién nos recuerda a un autén¬ 
tico roedor Por supuesto el 
software que acompaña al invento también ha sido creado para 
simplificar el uso del ratón en los diferentes programas con los que 
ios chavales den sus primero pasos informáticos. Una interesante 
iniciativa para hacer más agradable al usuario el empleo del orde¬ 
nador, un detalle que muchas veces escapa a la imaginación de los 
fabricantes de hardware y que empresas como Logitech se esfuer¬ 
zan en arreglar. 

Acclaim es ¡a empresa espe¬ 
cializada en software de 
consolas más importantes 

de cuantas existen actualmente, si 
dejamos a un lado, naturalmente, 
los dos gigantes, Sega y Nintendo. 

Y esto es así por dos razones: La 
primera es porque se trata de la 
única empresa autorizada a fabri¬ 
car sus propios cartuchos -los de¬ 
más productores de software tie¬ 
nen que mandar sus programas a 
Japón para que sean fabricados 
por Sega o Nintendo-. 

Esto, que parece una trivialidad 
es en realidad esencial porque per¬ 
mite a Acclaim producir cartuchos de un título al mismo tiempo que firman la licencia en vez 
de esperar tres o cuatro meses y ponerlo a la venta cuando ha perdido actualidad. Aunque 
actualmente disponen de una planta de fabricación en USA están ultimando la puesta en 
marcha para primeros del próximo año de una sucursal europea. De este modo pretenden 
abaratar los considerables costos de transporte a aduana 

La segunda razón (para nosotros, sin duda, la más importante) es que de la mano de Rod 
Cousens, -que como recordaréis fue presidente para Europa de Activision- Acclaim ha con¬ 
seguido la exclusiva de los tres títulos más impactantes que en estos momentos están dis¬ 
ponibles para consolas. Se trata, ni más ni menos, que de «Los Simpsons», «Terrninator 2» y 
«WWF Wrestelmania». 

En la foto podemos ver a Larry Sparks y Rod Cousens en un momento de su reciente visita 
a España para la presentación de estos tres nuevos superproductos y el anuncio de la pues¬ 
ta en marcha de la fábrica europea. Sobre los proyectos inmediatos, guardaron el más ab¬ 
soluto secreto por temor a que compañías rivales tomen la iniciativa y es que ya se sabe que 
aquí, el que no corre, vuela. 

NO HAY CONSOLA PEQUEÑA 

UN ESTUDIO DE CINE PERSONALIZADO 

Fantavision» 
es el nom¬ 
bre de un 

nuevo programa de 
Broderbund que muy 
pronto aparecerá en 
formato Amiga y Re y 
que nos va a permitir 
realizar las animacio¬ 
nes que deseemos 
como si estuviéramos 
en un estudio de ci¬ 
ne. Gracias a esta 

utilidad tendremos la oportunidad de dibujar nuestras propias panta¬ 
llas, incluir gráficos en ellas y animarlos. 

Este «Fantavision» es un programa que va más allá del usual concepto 
de "juego de ordenador" porque es tan completo que incluso puede 
servir a los cineastas aficionados a realizar sus propios «storyboards» 
sin necesidad de ensuciar montañas de papel y además con la ventaja de 
poder ver los resultados directamente en la pantalla del ordenador, lo 
que, sin duda, es una gran ayuda. 

Ya iban haciendo falta programas de este tipo y «Fantavision» es una 
muy buena iniciativa que amplía considerablemente las posibilidades de 
los ordenadores domésticos. 

Si disponéis de una Master 
System y siempre habéis de¬ 
seado jugar en la calle, en el 

metro, en el coche o simplemen¬ 
te llevar en el bolsillo vuestros 
cartuchos favoritos para compar¬ 
tirlos con los amiguetes, a partir 
de ahora vais a tener oportuni¬ 
dad de convertir vuestro sueño 
en realidad. Y todo porque Sega 
ya tiene preparado un adaptador, 
que podréis adquirir en Mail Soft, 
que permite que los juegos de 
Master System funcionen en la 
portátil Garne Gear. 

Enganchado a la parte de atrás 
de la portátil, este nuevo periféri¬ 
co no aumenta demasiado ni el 

volumen ni el peso de la máquina y en cambio si con¬ 
sigue que no tengamos que comprarnos dos veces el 
mismo cartucho para jugarlo dentro y fuera de casa. 

El mundo Sega aumenta imparabíemente y es de 
agradecer, porque no nos obligan a cambiar de má¬ 
quina continuamente, que se esfuercen de esa forma 
en mantener la compatibilidad entre todos sus distin¬ 
tos productos. 

SYSTEM 4 de España, S. A. 
Pza. de los Mártires, 10 
28034 MADRID 
Tel. 358 30 42 

> Fax 358 30 41 
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GUIAS PRACTICAS 

LOTUS 1-2-3 

Más de una vez nos he¬ 
mos sentido perdidos ante 
el gran número de páginas 
del manual de un progra¬ 
ma. Horas y horas de estu¬ 
dio han conseguido al final 
que llegáramos a aprender 
su manejo. Pues esto se ha 
acabado con la serie "Las 
quince primeras horas 
con..." de la Editorial Pa¬ 
raninfo. El primer progra¬ 
ma que ha merecido ¡a 
atención del editor ha sido 
el Lotus 1-2-3 y tras la lec¬ 
tura del libro, profusa¬ 
mente ilustrado y orienta¬ 
do a la enseñanza, esta 
utilidad no tendrá secretos 
para vosotros. 

to 
O 

i.M.Alonso 

[Paraninfo] NIVEL «I» 

S GUIAS PRACTICAS 

o 
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O 
ÍJ 

o 
o 
Ó 
_J 
UJ 

O 
o 

o 
También dentro de la se¬ 

rie "Las quince primeras 
horas con..." nos encon¬ 
tramos un texto dedicado 
a la versión 5.0 del Word¬ 
Perfect. Si ya has maneja¬ 
do un procesador de tex¬ 
tos no te será muy difícil 
hacerte con el programa, 
pero si eres un neófito en 
eso de escribir en tu "or¬ 
dena" sin duda te será de 
ayuda. El libro te servirá 
para iniciarte en el mundo 
del proceso de textos in¬ 
formático gracias a su len¬ 
guaje claro, ameno y la sa¬ 
na intención de la autora 
de no emplear términos 
técnicos en ningún caso. 

Gómez Masca raque 

¡Paraninfo] NIVEL «I» 

WORDPERFECT 5.0 

138 Págs. 1300 Ptas. 

LA ESTRATEGIA DE UBI SOFT 

Los franceses de Ubi, cuya 
agradable visita recibimos 
hace unos días, tienen ya 

planeada su estrategia de cara 
a los próximos meses. Y al usar 
la palabra estrategia lo I ace¬ 
róos con un claro doble sentido 
porque el equipo de programa¬ 
ción de la compañía está dan¬ 
do los retoques finales a dos 
programas, que nos mostraron 
en absoluta primicia, en los que 
lo más importante van a ser 
nuestras dotes de estratega y 
no la velocidad de nuestros re- 

ejos al apretar el disparo del 
joystick. «Battle Isle» es un jue¬ 
go para uno o dos participan¬ 
tes en el que pelearemos con¬ 
tra un ejército de androides o 
de humanos, según el bando 
que escojamos, y que sigue fiel¬ 
mente las reglas de un warga- 
me de tablero con la excepción 
de que las escenas de batal a pueden ser ob¬ 
servadas en la pantalla. 

Treinta y dos niveles de juego permiten que 
el desafío sea tremendamente variado y tanto 
los gráficos como el sonido están muy por de¬ 
lante de los habituales en este tipo de juegos. 
«Celtic Legends» nos traslada a un mundo 
mágico en el que hechiceros se enfrentan con 

hechiceros por la conquista de un vasto terri¬ 
torio: Céltica. Realizado como juego de estra¬ 
tegia y con ciertos toques de RPG, «Celtic Le¬ 
gends» hará las delicias de todos los 
aficionados. Como viene siendo habitual, so¬ 
lo los poseedores de máquinas de dieciséis 
bits podrán disfrutar de estos nuevos produc¬ 
tos de Ubi. 

PARECE QUE 

YA LLEGA 
El Simo ha sido el lugar 

donde Commodore ha 
presentado oficialmente 

de sus nuevos productos. 
Junto al Amiga 3000 Torre, 
un super ordenador que va a 
entrar fuerte en el mercado 
de la imagen infográfica, he¬ 
mos podido ver el esperado 
CDTV. Provisto de un CD- 
ROM, el CDTV es internamen¬ 
te un Amiga al que se le han 
incluido todas las facilidades 
en tratamiento de la informa¬ 
ción que permiten los discos 
compactos. Así, aunque será 
posible ampliarle con una 
unidad de disco o un teclado, 
el CDTV se conecta a un tele¬ 
visor normal y se controla 
mediante su propio mando. 
Para funcionar a tope de ca¬ 
pacidad no necesita más que 
un simple programa en CD 
que le puede convertir en 
una potente máquina de vi¬ 
deojuegos, una enciclopedia 
o un ordenador con el que 
aprender idiomas, geografía, 
historia. Ahora sólo falta que 
las compañías de software 
respondan al desafío. 

ARCADE 

DE ALTA 

TECNOLOGIA 

En el mundo del coin-op 
las cosas cambian toda¬ 
vía más rápido que en el 

de la informática, la prueba la 
tenéis en la última noticia 
que nos ha llegado directa¬ 
mente de Japón, donde Se¬ 
ga, y es que no paran, ha 
producido la primera máqui¬ 
na recreativa tridimensional. 

Holografías, discos láser y 
chips ultrarrápidos son los 
componentes principales de 
«Time Traveller», un juego 
donde los protagonistas son 
actores reales filmados, 
-¡imaginaros las posibilidades 
gráficas que esto ofrece tra¬ 
tándose de una recreativa!-, 
y a los que podremos mover 
a nuestro antojo por un in¬ 
creíble mundo repleto de se¬ 
cretos y peligros. 

El catorce de Octubre fue la 
fecha en la que las primeras 
unidades de este revoluciona¬ 
rio coin-op se pusieron a la 
venta en cincuenta países di¬ 
ferentes de toda América, 
Asia y Europa, así, que si no 
nos fallan los cálculos es posi¬ 
ble que para cuando leáis es¬ 
tas líneas estén a punto de 
instalar la máquina en tu sa¬ 
lón de juegos favorito. 

¿A qué esperas para ser el 
primero en escribir su nom¬ 
bre en la tabla de récords? 

MULTIMEDIA PARA TODOS 

/nvestrónica, que como 
todos sabéis es una 
compañía española de mb 

hardware dedicada sobre If—í=-l 
todo al mundo del Pe, ha * J *" 1 
desarrollado un sistema ___ 
multimedia, o integración 
interactiva de imagen y I 
sonido sobre computado- HJafisCaJi '1 
ras, sobre la base de sus 
compatibles, siguiendo la 
corriente en este sentido /í 
que parece dominara el -""í® 
mercado informático en 
el un futuro inminente. 

Los equipos que se van a 
lanzar al mercado en los 
próximos meses constan de un ordenador provisto de un microprocesador 80286 o 
80386 opcionalmente, gráficos VGA, una tarjeta de sonido que proporciona calidad pro¬ 
fesional y permite, con el software que también se incluye, la creación de música en es¬ 
téreo además de todo tipo de sonidos que se nos pasen por la imaginación, y un inter¬ 
face para conectar un CD-ROM al Pe. 

La integración del sonido y la masiva capacidad de almacenamiento de este sistema di¬ 
gital, 540 Megabytes, permiten que este nuevo modelo de ordenador tenga un sinfin de 
aplicaciones tanto en la enseñanza como posibilidades de diversión en nuestra propia 
casa. Por una vez el futuro nos lo sirven a domicilio. Bien por Investrónica. 

FUTURO 

System 4, como todos sabéis distribuidora 
en nuestro país entre otros de los juegos de 
compañías tan afamadas como Anco y 

Coktel Vision, ha firmado en los últimos días 
dos importantes acuerdos. 

El primero ha sido con Activision, una de las 
compañías con más solera de! mundo del vide¬ 
ojuego. System 4, que ahora posee los derechos 
sobre los programas de los creadores del «Figh- 
ter Bomber», está preparada para lanzar en bre¬ 

ve «Deuteros», segunda parte de «Millennium 
2002», «Hunter» y «Beast Busters». 

El segundo acuerdo implica la entrada de la 
distribuidora en el mundo de las consolas. Pron¬ 
to llegarán a nuestro país, gracias al compromi¬ 
so firmado con Imagineer -compañía japonesa 
en conexión con Nintendo-, para las consolas 
NES y Gante Boy, de algunos cartuchos tan po¬ 
pulares como «Kick Off», «Turrican II», «Tip 
off» y «Elite». 



Tras arrasar Japón, EiEHJ'íU. y Europa... 

Es la gran invasión. 

Está en las calles, en 

los coles, en las ca¬ 

sas, en el campo y 

en la playa. 

Es GAMEBOY, la 

más fantástica con¬ 

sola portát íl de vi- 

deojuegos. 

¡Alerta, niños! No os de¬ 

jéis engañar por su 

tamaño: aunque mide 

sólo ¿0 x 15 cms! y 

cabe en un bolsillo, 

GAMEBOY es tremen¬ 

damente poderoso. Ya 

ha atrapado a más de 

12 millones de personas 

se dispone a retar a 

todos los valientes de 

dos patas y gorra de 

nuestro país. 

ttrís, su 
arma secreta. 
GAMEBOY llega equi¬ 

pado con auriculares 

estéreo capaces de de- 

jarte sordo, eonecío-r 

"Game Link" para com¬ 

petir con tus colegas, 4 

pilas que le dan aproxi¬ 

madamente 30 horas de 

autonomía... y el más 

salvaje programa de 

regalo, TE.TRIS, con el 

que pretende enloque¬ 

cer a más de un incauto. 

LOS MAS IMPORTANTES FABRI¬ 
CANTES DE SOFTWARE DEL 
PLANETA, OBLIGADOS A CREAR 
VIDEOJUEGOS PARA GAMEBOY. 

COMO RECONOCER GAMEBOY: 
SU DISEÑO COMPACTO CON 
JOYSTICK INTEGRADO, 
BOTONES DE ACCION AYBY 
PANTALLA DE ALTA DEFINICION. 

¡GAMEBOY SUENA EN 
ESTEREO! CONSEJOS PRACTI¬ 
COS: COMO COMUNICARTE 
CON ELLOS A TRAVES DEL 
GAME LINK. 

PROTESTA MASIVA DE DIREC¬ 
TORES DE COLEGIO: "EL 
NUEVO GAMEBOY PUEDE CON 
NOSOTROS". 

Los padres, en 
alerta roja. 

"Me niego a comprarle este 

trasto a mis hijos", afirma un 

padre indignado a la puerta 

de una juguetería, ...si mi 

señora no me compra un 

GAMEBOY a mí también", 

añade, mientras su señora le 

propina una colleja. Así están 

las cosas, lectores. 

Su cabecilla se hace llamar Mario. 
Viene del Planeta NINTENDO, 

de la mano de ERRE. 
F.l temido protagonista de las 
más trepidantes aventuras de. 
Nintendo se llama Mario. Se 

ruega a los ciudadanos que lo 
busquen en todas las tiendas 
del ramo. Quien lo cace será 
recompensado con miles de 
horas de diversión. Y además 
tienes más de CIEN programas 
magníficos para tu GAMEBOY. 





J 

GAMEBOY incluye: 
• Consola compacta de 10 x 15 cms. 
• Auriculares con sonido estéreo. 
• Cartucho TETRIS de regalo: el fascinante juego-puzzle 

de construcción. 
• Conector GAME LINK para competición de dos jugadores. 
• Juego de pilas: aprox. 30 horas de autonomía. 
• Suscripción al Club NINTENDO. 

P.V.P. 

(IVA incluido) 

BATERIA RECARGABLE/ 
ADAPTADOR AC 

Para jugar sin gastar pilas: puedes conectarlo a la red para 
jugar en casa o llevarlo contigo: cada vez que lo recargues, te 
dará diez horas de autonomía. 
Consigue tu batería recargable/adaptador AC y siempre 
disfrutarás a tope de la fuerza de GAMEBOY. 
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CON L4 MJMffl FLOTA 
DE VIDEOJUEGOS DEL MUNDO! 

Los videojuegos más 
apasionantes, con los que 
pasarás los mejores momentos. \ 
Podrás vivir y compartir las más 
increíbles aventuras de la mano 
de Mario, sentirte un gran piloto 
de alta competición, o darle un 
palizón a tu mejor amigo jugando 
al tenis. Si la aventura va con¬ 
tigo... ¡Pásatelo Gameboy! 

ALLEYWAY, 

SOLAR STRIKER, 

BURAI FIGHTER 

DE Lüxá 

DYNABLASTER. 

GARGOYLE’S 

QUEST 

KWIRK, 

PINBALL: REVENG 

OF THE GATOR, 

WIZARDS & 

WARRIORS, 

GOLF. 

ROBOCOP, 

THE S1MPSONS, 

BATMAN, 

GHOSTBUSTERS 2, 

TEENAGE 

MUTANT HERO 

TURTLES, 

CHASE H.Q., 

f DUCK TALES, 

GREMLINS 2, 

MOTOCROSS 

MANIAOS, 

NAVY SEALS. 

PAPERBOY, 

DOUBLE DRAGON 2, 

PACMAN, 

LBU^BLE BOBBLE, 

CHOPLIFTER 2... 

¡Y muchos más! 

GAMEBOY. 
a candóla tute de Ueua. 

ERBE SOFTWARE S.A. 
Distribuidor exclusivo 

Cl Serrano. 240 • Madrid 28016 
Tel. (91) 458 16 58 * Fax: 563 46 41 



Del reino bretón llega nuestro maniaco. Se le deja 
un puesto de excepción frente a la chimenea. Y co¬ 
mienza su historia... 

No me resisto a mencionaros un poco el gran número de 
JDRs que están saliendo en Inglaterra, aunque para ello 
deba comenzar la sección de esta forma tan poco cálida. 
Si bien aquí no estamos tan mal, pues poco a poco conse¬ 
guimos una cierta periodicidad en lanzamientos de JDR, 
es que por esos lares no descansan. 

Por supuesto, sólo os voy a citar algunas de las noveda¬ 
des, algunas de las cuales no tardarán en llegar aquí: 
«Lords of Doom», segunda parte del desconocido por 
aquí «Zombi», «The Return of Medusa», «Crime Time», 
«Spirit of Adventure y Crown», todos de la casa alemana 
Slarbyte, la segunda parte del «Elvira», que ahora es se¬ 
cuestrada por Cerberus, un demonio de tres cabezas, 
«Shadow Sorcerer», de la serie Advanced Dungeons & 
Dragons y con una pinta alucinante, «El Señor de los Ani¬ 
llos», a cargo de ¡nterplay, los creadores de la serie 
«Bard’s Tale», «Heiindall», muy bonito y que parece que 
vaya a ser el gran éxito de las Navidades, «Death Knights 
of Krynn», continuación del «Champions of Krynn», del 
que os hable ya alguna vez, «Space 1889», realizado por 
el equipo creador del «Megatraveller», que también pre¬ 
para «Megatraveller II», «Miglu & Magic III»... 

Francamente, me conformo con que nos traigan el 10 % 
de lo que saquen en Inglaterra...¿y vosotros? 

'K9HBB91 otros maniacos l- ■ . ~ ~i La primera noticia es mala para los usuarios de MSX. 
Recordad que varios de vosotros me habéis pregun¬ 
tado por JDRs para vuestro ordenador. Y otros no 

tardasteis en responder con numerosos nombres de tal gé¬ 
nero. Pues bien, gracias a las cintas de video remitidas por 
Angel Carmona, de Les Borges del Camp (Tarragona) he 
podido ver algunos de ellos. Y me veo obligado a desen¬ 
gañaros. Primero, la mayor parte del desarrollo de tales 
juegos es en japonés. 

El viento azota las ventanas del 
destartalado cobertizo, mientras el 

intranquilo fuego crepita sin descanso 
en la chimenea. La reunión está a punto 

de dar comienzo. Por fin, unos golpes en 
la puerta ocultos en el silbido eólico. 

Con el visitante penetra en nuestra 
reunión un poco de nieve y el olor a 

noticias lejanas. 

Segundo, y más triste, tales juegos no son JDRs bajo 
ningún concepto. Es más, no entiendo siquiera como al¬ 
guien los ha podido confundir, pues los único que tienen 
en común ambos géneros es que los personajes tienen los 
llamados PV. Ojo que esto no quiere decir que los juegos 
sean buenos o malos: simplemente no son JDRs. 

Por supuesto, recomiendo a Wyzardril y Airam Rodrí¬ 
guez, así como al club Hnostar, que se relean los infor¬ 
mes en que explicaba en qué consiste un JDR y comparen 
con los juegos que ellos pretendían eran de este tipo: 
«XAK» (?), «Solid Snake» (??), «Emerald Dragón» 
(???),„ El único que se parecía algo a JDR de los conteni¬ 
dos en las cintas era el «Burai». Siento la confusión oca¬ 
sionada. Muchas gracias a Angel que, involuntariamente, 
me ha ayudado a deshacer este entuerto. Francisco J. Conde, de Vigo (Pontevedra), me farda 

de nivel en sus personajes del « Bard’s Tale II» (nue¬ 
ve, me dice)y hace algunas preguntas respecto a él. 

La llave para abrir las “Iron gates” que Le encuentras en el 
juego es la Masterkey que te venderá el Keymaster que 
se encuentra en el segundo nivel de las Catacumbas de 

w 

Ephesus, que es el segundo calabozo que has de resolver 
para terminar por completo el juego. Para que el hechizo 
“Lócate Traps” tenga efectos no hace falta que el mago 
esté delante. 

Turno para Alberto Fernández, que me pregunta por 
las diferencias entre JDR y RPG. Más breve impo- 

^^^sible, pues no hay: es lo mismo. JDR es en español 
. R i < Vamos, como si me preguntas las dife¬ 
rencias entre “perro” y “dog”. Respecto al JDR que más 
me ha gustado es, como saben los maniacos veteranos, el 
«Bard’s Tale II», que sí hay para PC. Esto es el más difícil todavía: una carta desde Argen ¬ 

tina y, además, de una maniaca. Se trata de Liliana 
Fernández, la Maga Ferlin, que me cuenta algunos 

datos de interés sobre el «Bard’s Tale I» que guardo para 
futuras preguntas de maniacos. También tiene el «Bard's 
Tale III», el «Bloodwych» y otros, aunque confiesa no ha¬ 

ber terminado ninguno. Publico su dirección, haciendo 
una excepción por obvias razones, para quien quiera car¬ 
tearse con ella sobre el tema: Liliana Fernández; Belgra- 
no, 829; (1708) Morón, Buenos Aires, Argentina. 

sildur, desde Las Palmas, sabe la biblia en verso. Pri¬ 
mero me corrige, diciéndome que juegos como el «Eye [ 
of the Beholder» o el «Curse of Azure Bonds», que yo 

colocaba en el mundo de Krynn, pertenecen a la serie For- 
gotten Reahns. Lo siento y te agradezco el aviso, procu¬ 
raré no cometer un nuevo error. A Isildur le gustan mucho 
los juegos de SSI (que engloban las dos series menciona¬ 
das) y se los ha terminado todos. También son de su agra¬ 
do el «Dungeon Master» y el «Might & Magic II». Alberto Gimeno se describe como un chaval de El¬ 

che ( Alicante), Aprovecha para preguntar por el 
«Dragons of Fíame». La entrada a Pax Tharkas 

queda por los caminos de rocas que hay ai Norte del cas¬ 
tillo, a los que sólo se puede llegar por el bosque. Busca 
bien por esas veredas. No hay que usar Inspect para en¬ 
contrarlo. De las cosas que recoges, cada una vale para 
ciertas cosas, y otras para nada, En concreto, los pergami¬ 
nos suelen contener hechizos. Por cierto, ¿ha encontrado 
algún maniaco a la princesa Laurana?..,En cualquier caso 
en esta misma revista encontrarás algunos consejos para 
poder avanzar en el juego. Además me pregunta sobre la 
versión para Pe de «Bloodwych»; ésta acaba de ser edita¬ 
da en España, 

Y esto fue todo. La reunión se disuelve entre tristes mi¬ 
radas, aunque todavía queda el postre en forma de ese es¬ 
pecial que no andará muy lejos. Ya sabéis: el próximo 
mes, más. 

Ferhergón 

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en 
la dirección: MICROMANIA -Ctra de Irún Km 12,400- 
28049 Madrid (Maniacos dei Calabozo) 

+ PISTOLA 

+ 4 JUEGOS 

+ 1 CARTUCHO 1990 PTAS 

16.500 

PUEDE PAGAR A PLAZOS 

VENTA POR CORREO 

BUSCAMOS DISTRIBUIDORES 

Tel. 91/ 478 42 26 

441 92 16 
Consola.. 

Consola+42 juegos. 15.900 

Consola+Pistola+46 juegos.... 20.900 

Consola+Pistola+68 juegos.... 22,900 

Consola+Pistola+76 juegos.... 24.900 

Consola + Pistola -í-115 juegos.. 28.900 

Consola + Pistola+ 190 juegos.. 33.900 

SE PUEDEN ALQUILAR CARTUCHOS/300 PTAS. MINIMO 
Ice Cream.. 1.990 

Pin Ball . 1.990 

Tennis. 1.990 

Motobicycle. L990 

Ninja. 1.990 

Road Righter. 1.990 

ppy Race.. 1.990 

Galaga . 1.990 

Donkey Kong . 2.490 

Kung Fu..2.490 

Tetris . 2.990 

Star Forcé.2.990 

Gradius.3.490 

SolomorTs Key.4.990 

Blade of Steel.4.990 

Probotector.4.990 

Blue Shadow.5.490 

T.V. Mario.5.490 

íhunder Cot. 90 

Turíle Ninja.5. J 

Shadow Warriors 2 . 5.990 

Supper Mario 2 .... 5.990 

Shadow Worríors 2 

Supper Mario 2 .... ?90 

Dragón Fighter.5.990 

Robocop . 5 

Devil Town . 6.490 

Bobby Yano.6.490 

Nemo.... 

Supper Mario 3 .... 6.490 

Double Dragón 3 .. 6.990 

Jack Chen . 6.990 

Turtíe Ninja 2. 1 

3 Juegos. 4.990 

20 Juegos.6.490 

42 Juegos.8.990 

64 juegos. ,990 

76 juegos. 14.990 

115 Juegos. 8.990 

190 Juegos. 23.990 

PC BOY 
27.900 
La más divertida 

NOVEDAD 

CARTUCHOS 
• NINJA SPIRIT 

• Mr. HEU 
• CASA ESPANTOSA 
• GLADIADOR 

• GHOST8USTER 

7,900 Ptoi. e/u. 

DISTRIBUIDOR CATALUÑA: REDIVEN. C/ PASCUAL, 8. LOCAL 1 - MOTCADA REIXACH. 
'EPRESENTANTE EN ESP YMA: 081 O BARCELONA. 

TAI PING S.L. C/ Sierra del Cadi, 3. 28018 MADRID DISTRIBUIDOR MADRIED ESTE Y GUADALAJARA: EXCO. S.L. C/ DEL MOLINO, 23 
AETRO: PORTAZGO. 28830 SAN FERNANDO DE HENARES. 
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No penséis por un momento que las construcciones son un 
lugar tranquilo, ¿qué peligros habrá tras esa puerta? 

I 

En ei mapeado hay zonas que son mucho más complicadas 
de atravesar que otras. 

La espada Wyrms está vigilada por un par de horripilantes 
Trolls con malas Intenciones. 

I 
■ 

I 

■ 

Tras conseguir en el «Heroes of the Lance» los 
discos de Mishakal nuestros protagonistas no 
pueden descansar. Las hordas draconianas se 

les vienen encima. 
Y es por esto que rápidamente nos hemos de 
trasladar de vuelta a Krynn si queremos que 
los intrépidos héroes prosigan con eficacia la 

lucha contra la reina de la oscuridadla pérfida 
Takhisis. 

orno Fcrhergón no 
deja nunca a los ma¬ 
niacos en la estaca¬ 
da, ha realizado una 
incursión por esta 

aventura para echar una mano a 
aquellos aventureros con menos 
experiencia, 

Pongámonos un poco en onda: 
los compañeros han sido captu¬ 
rados por los malvados draco¬ 
nianos, pero no han tardado los 
elfos en liberarlos, si bien por 
pura casualidad. Pero lo cierto 
es que están Ubres para prose¬ 
guir su cruzada por ía paz en 
Krynn. Sus objetivos son ahora 
mucho más ambiciosos: se han 
planteado invadir la óscura for¬ 
taleza de Pax Tharkas con la sa¬ 
na intención de recuperar la 
mística espada Wyrms!ayer y, 
de paso, rescatar a los prisione¬ 
ros allí retenidos para que se 
unan a su causa. 

Sin embargo, la tarea descrita 
no es fácil (si lo fuera no tendría 
gracia). Deberemos primero ex¬ 
plorar un poco el territorio en 
busca de posibles aliados a 
nuestra causa, arsenales de ar¬ 

mas y, por supuesto, el acceso a 
Pax Tharkas. No pretenderías 
llamar a la puerta y que te abrie¬ 
ran, ¿verdad? Tras encontrar el 
acceso, comenzará de veras la 
aventura... 

i M 3 i H M i TT 

Estrategia general de 
combate 

Es fundamental enfrentarse a 
los enemigos de uno en uno y 
no a mogollón. Esto supone no 
avanzar muy rápidamente e ir 
cargándoselos en pequeñas por¬ 
ciones. No te engañes: si no ha¬ 
ces esto no durarás mucho, so¬ 
bre todo cuando estés en 
territorio abierto. 

De cara a sacar el mayor ren¬ 
dimiento posible a los descan¬ 
sos, en cuya duración no olvi¬ 
déis que podemos ser atacados, 
es conveniente usar al máximo 
a todos los combatientes del 

grupo y cuando estén todos 

ya con poca energía descansar 
para que se recuperen a la vez. 
De esta forma avanzaremos mu¬ 
cho entre descanso. 

Los compañeros del grupo que 
podemos usar como combatien¬ 
tes son los siguientes: Tanis, 
vSturm, Caramon, Flint Firefor- 
ge, Riverwind. 

Es conveniente que Raistlin y 
Goldmoon ocupen en todo mo¬ 
mento la tercera y cuarta posi¬ 
ción del grupo, dado que así po¬ 
drás usar los hechizos sin 
embarazosos precipitados cam¬ 
bios de orden. Por otro lado, la 
misión de Tass es bastante mar¬ 
ginal y sólo le pondremos el pri¬ 
mero cuando no haya monstruos 

T: Trampa 

11: Puerta 

■ : Puerta secreta (se ve con Inspect) 

CH: Cadena para acceder a Pax Tharkas 

! : Escaleras hacia arriba 

F: Puerta falsa 

W: Espada Wyrmslayer 
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COFRES (Contenido) 

1: Arrows + 2, Bow 5: Scrolls con hechizos: Cure critical 

2: Pouch, bullets + 1, Arrows +2 wounds, Dispel magic; Gem 

3: Jewelry, Scrolls con hechizos: 6: Ring of protection + 1 

Raise dead, Cure serious wounds 

4: Scroll con hechizo: Magic Musde 

l_ 

7: Healing potion 
-J 

en las cercanías. Como comba¬ 
tientes también podremos usar a 
los eventuales aliados que en¬ 
contremos, a excepción del va¬ 
leroso Eben Shatterstone que se 
negará siempre a ocupar la pri¬ 
mera posición. 

Todo lo dicho es válido excep¬ 
to para los trolls. A estos sólo 
les dañan los hechizos, como 
Magic Missile, Burning Hands 
o Fireball, pero no recomiendo 
abusar de su uso hasta llegar a 
la segunda fase del juego. 

En Krynn 

En esta primera parte hay poco 
que hacer. Lo ideal es encontrar 
rápidamente a Gilthanis, que es¬ 
tá cerca de la entrada al desfila¬ 
dero que lleva a Pax Tharkas, e 
irse corriendo a encontrar las 
cuevas de Sla Mori. Todo lo que 
podramos encontrar por el terri¬ 
torio no compensará la de dis¬ 
gustos que seguramente nos dé 
tanto malo como por allí abun¬ 
da. Os garantizo que no se echa 
nada de menos. 

La opción Inspect es muy go¬ 
losa, pero puedo afirmaros que 
perdéis el tiempo al usarla en 
esta primera fase: no hace falta 
para nada, ni siquiera para en¬ 
contrar la entrada a Sla Mori. 

Dicha entrada es quizá el pri¬ 
mer gran obstáculo del juego. 
Se encuentra sita entre las mon¬ 
tañas del norte de Pax Tharkas, 
a las que sólo se puede acceder 
atravesando el bosque de Quali- 
nesti que, no lo dudéis, está pla- 
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Los dragones que hay sobre Krynn son quizás ios seres más peligrosos que encon¬ 
traremos en nuestra aventura. Habrá que tener mucho cuidado con eüos. 

El agua es fatal para la mayor parte 
de los monstruos que encuentres en 
el primer nivel. 

La visión lateral del juego nos 
permitirá evitar obstáculos de otro 
modo Insalvables. 

gado de malos. Cerca de Quali- 
nost (la ciudad) hay algunos ob¬ 
jetos de interés, pero no impres¬ 
cindibles, Tu objetivo ha de ser 
atravesar estos bosques sin pér¬ 
didas de vida y encontrar la elu¬ 
siva entrada cuanto antes para 
entraren la parte interesante del 
juego. 

Añadiré algunos trucos: la vi- 
sión lateral en el desarrollo del 
juego te permitirá saltar ríos y 
llegar a partes inaccesibles en la 
visión plana. 
Adicionalmente, los mons¬ 

truos que en esta visión caigan 
desde otro nivel o estén por de¬ 
bajo del tuyo, morirán al acer¬ 
carse a ti, con las evidentes ven¬ 
tajas que esto tiene (sobre todo, 
con los trolls). 
Este truco puede resultar muy 

útil si se sabe practicar, lo que 
es muy fácil por ejemplo en los 
puentes. No dudes en eliminar 
jnonstruos de esta heterodoxa 
manera en los vericuetos de las 
montañas. 

Bajo Krinn 

En las cuevas de Sla Mori la 
visión será todo el rato lateral. 
Ahora el juego pasa a ser como 
el «Heroes of the Lance», pero 
on mucha mayor amplitud y 

profundidad: hay más trampas, 
más cofres y más objetos que, 
además, podremos usar y no só¬ 
lo llevar. 
La opción Inspect es ahora 

muy útil, y no hemos de dudar 
en usarla al llegar a zonas que 
parezca imposible pasar: mu¬ 
chas veces nos sorprenderá una 
agradable puerta secreta. 
Una estrategia de avance pue¬ 

de ser la siguiente: antes de ex¬ 
plorar cada nueva habitación, 
ios cargamos todo bicho ví- 

!■ wmm mmm mmm mm 

viente en ella, pues nos atacarán 
al poco de entrar. Esto es mejor 
que dedicarse a abrir puertas a 
lo tonto. Contra los trolls podre¬ 
mos usar la magia atesorada. 

Otra posibilidad es encerrarlos 
en habitaciones ya exploradas 
mediante el sutil truco de hacer 
que nos sigan a ellas y luego 
huir hacia la puerta (en el cruce 
perderemos energía), que cerra¬ 
remos contundentemente en sus 
narices. Si somos muy hábiles 
podremos incluso cerrar la 
puerta justo cuando la están 
atravesando, con lo que acaba¬ 
remos con su verde vida. 

Las cuevas tienen en su inte¬ 
rior la espada Wyrmslayer, que 
está vigilada por un par de 
trolls, ojo. También deberemos 
buscar en su interior una cadena 
que nos permita el acceso a la 
fortaleza Pax Tharkas. También 
podremos encontrar el más con¬ 
vencional medio de unas esca¬ 
leras para acceder arriba. 

Sobre Krynn 

Pues sobre Krynn nos esperan 
todavía algunas sorpresas. Hay 
unos cuantos dragones -muy 
“potitos” ellos-, cantidad de 
enemigos y también unos niños 
que rescatar, que nos propon¬ 
drán algo inesperado. Aparte, 
también debe andar cerca la 
princesa Laurana, Pero todo es¬ 
to no os lo voy a contar: os toca 
a vosotros solitos. 

Bueno, potenciales salvadores 
de Krynn, me despido un poqui¬ 
to de vosotros, sólo un poquito, 
y espero saber de alguien que 
haya encontrado a Laurana. 
Hasta el próximo especial. Os 
dejo con un mapa, 

FERHERGON 

ctacvlo 
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# Con todas las 
novedades para todas las 
consolas. 

O Con los mejores trucos, 
ayudas y pistas para los 
juegos que te quitan el 
sueño. 

O Con los mapas de los 
dos títulos de moda: Sonic 
y Super Mario 3. 

AVAUNOU KAVioiiu 

0 Con nuevas oportunidades 
para obtener una Game^Boy de regalo. 

0 ¡Y con un vale descuento con el que podrás ahorrar hasta 1.000 Ptas. 
en la compra de tus juegos favoritos! 
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LOS DIFERENTES Y ORIGINALES SECCIONES DE ESTILO ARCAD! 
TE PROPORCIONAN EL CONTROL DE LO PANDILLA DE CROMALES 
DE ELITE DE ELIOT NESS. LA VOLADURA DEL ALMACEN DE 
MUNICIONES. EL DOMBRflDEO EN LA FRONTERA. EL TIROTEO EN 
EL CALLEJON V EL DUELO FINAL EN EL TEJADO TE PERMITEN 
REVIVIR LA EXISTENCIA AL BORDE OEL LIMITE DE ELIOT NESS. 

i TIENES LO RAE SE NECESITA PARA VENCER AL DESTIAL NALLV 
HALAOS V RESCATAR A SOS TRAVIESOS AMIGOS PARA QAE NO 
SE CONVIERTAN EN COMPOTA DE HIHI? NO AAV NINGAN 
JAEGO COMO ESTE... IMOS ENEMIGOS. MOSICO INCREIBLE V 
LO MEJOR DE LA ACCION ORE NA HABIDO NUNCA EN NINTENDO! 

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO RARA 
ESPAÑA 

ERBE SOFTWARE 
SERRANO, 240 

28016. MADRID 
TELEE (91) 458 16 58 

A TRAVES DE 12 INCREIBLES NIVELES DE JUEGO AOBOCOP SE ENFRENTA O UN NUEVO ENEMIGO: CAIN. 

EL MAESTRO DE LO MENTE PSICOPATA RUE HA SIDO THONSFOAMODO POH OCP PARO CONVERTIASE EN EL 

ARMA HAS AVANZADA A FIN DE PROTEGER SU MALVADO IMPERIO. AOAOCOP ENTRA EN LO QUE PUEDE SER SU 

ULTIMO CONFRONTACION: EL PODER OE ROBOCOP CONTHA AOBOCOP 



Hay pocos proyectos en el mundo del software 
de entretenimiento como el que ha ocupado a 

la compañía americana Dynamix, parte 
importante del grupo Sierra-On-Line, los 

últimos meses. «Heart of China» es el nombre 
definitivo de un producto revolucionario que 

va a dejaros boquiabiertos. Continuad leyendo 
si queréis conocer las aventuras de “Lucky" 

Jake Masters. k ■■ 
cL 

Nuestro humanitario objetivo puede llevamos hasta tos am¬ 
bientes más oscuros que os podáis imaginar. 

o 
üu 

El sencillo sistema de control nos permitirá escoger entre 
las posibles alternativas la que creamos más interesante. 

DYNAMIX 
En preparación: PC Kate Lomax es la hija 

de uno de los hom¬ 
bres más poderosos 
de Hong Kong y 
aunque su padre es 

conocido por su intolerancia en 
el mundo de los negocios, Kate 
ha dedicado su vida a trabajar 
como enfermera en los pueblos 
más pobres de la China rural. 

Estamos a finales de los años 
20 y todavía hay pequeños se¬ 
ñores feudales que hacen y des¬ 
hacen a su antojo en medio de la 
inopcraneia del gobierno impe¬ 
rial. Uno de ellos ha decidido 
que Kate debería pasar a formar 
parte de su harén y ha encarga¬ 
do a sus secuaces que se apode¬ 
ren de la chica y la encierren en 
su fortaleza. 

Lomax sabe que no hay espe¬ 
ranza para su hija a menos que 
encuentre el hombre con el va¬ 
lor necesario para ir a rescatarla, 
pero en el mundo del empresa¬ 
rio no hay nadie que sea capaz 
de arriesgarse por una buena 
causa... al menos si la recom¬ 
pensa no es lo suficientemente 
lucrativa. 

Actores de videojuegos 

Con este interesante y prome¬ 
tedor argumento los programa¬ 
dores de Dynamix se pusieron 
manos a la obra. Lo primero que 
pensaron fue cómo realizar un 
programa que destacara, mejor 
dicho, que estuviera a años luz 
de lodo lo que se había hecho 
hasta entonces. 

Por sus cabezas rondaba la 
idea de usar un sistema parecido 
al que usaban los juegos de Ci- 
nemaware, -¿recordáis «Defen¬ 
der of the Crown»?-, claro que 
entonces el programa no pasaría 
de ser uno más, aunque eso sí, 
muy bien hecho. 

¿Qué misterios esconde en su interior esta aventura de Dy¬ 
namix? Muy pronto podremos salir de dudas. 

A medida que avanzamos vamos consiguiendo diferentes 
objetos que podremos intercambiar con otros personajes. 

Como se observa en esta pantalla también los gráficos que 
contienen texto han sido traducido al castellano. 

El gran realismo de los gráficos, digitalizados perfectamen¬ 
te de escenas reales, contribuye a entrar en ambiente. 

Y pensando, pensando se les 
ocurrió la “gran idea”. ¿Por qué 
no contratar unos actores y fo¬ 
tografiar la historia? Desde lue¬ 
go era uno de los proyectos de 
mayor envergadura realizados 
por Dynamix y, desde luego, 
original a tope. 

Los meses siguientes estuvie¬ 
ron salpicados de curiosas anéc¬ 
dotas, similares a las del rodaje 
de cualquier film. 

Entre ellas podemos, por 
ejemplo, contaros que, aunque 
en el juego ninguno lo podáis 
apreciar, la actriz que represen 
taba el papel de Kate Lomax es¬ 
taba embarazadísima, de lo que 
se enteró nada más comenzar 
las sesiones fotográficas. Las 
opciones de los productores del 
juego eran dos: cambiar de ac¬ 
triz, lo que suponía un parón del 
proyecto y la prueba de nuevo 
de las interminables listas de 
candidatos, o “tirar pa lante \ 
que fue la decisión que se tomó 
tras consultar a los grafistas de! 
programa que, al fin y al cabo, 
fueron los que tuvieron un ma¬ 
ravilloso trabajo extra retocan¬ 
do en el ordenador el estado de 
buena esperanza de la actriz, 
que, lógicamente, día a día se 
iba notando más. 

Como podéis comprobar por 
las imágenes que acompañan a 
estas líneas el resultado final fue 

realmente impresionante. 
«Heart of China» es casi una 

película más que un juego de or¬ 
denador. La calidad gráfica de 
todas las pantallas, VGA 256 
colores por supuesto, supera en 
mucho a todo lo que hayáis vis¬ 

to hasta ahora. Además, no pen¬ 
séis que son solamente imáge¬ 
nes fijas porque el programa po¬ 
see una gran cantidad de 
escenas animadas que te dejarán 
casi sin aliento. 

La versión española 

Es posible que cuando leáis 
estas líneas ya esté disponible la 
versión definitiva de «Heart of 
China» en nuestro idioma, si no 
es así, en cualquier caso pode 
mos adelantaros que el juego es¬ 
tá siendo traducido en su totali¬ 
dad. Tanto los textos de pantalla 
como los que forman parte de 
los gráficos aparecerán en cas¬ 
tellano, lo que de antemano pa 
rece una ayuda imprescindible a 
la hora de adentrarnos en los 
muchos secretos que se adivi¬ 

nan en esta increíble aventura. 
Si alguno de vosotros tiene 

aficiones de Humphrey Bogan, 
quiere ser por unas horas un du¬ 
ro de película, y rescatar a una 
preciosa chica en medio de un 
ambiente exótico, todo ello sin 
moverse del salón de su casa 
ahora va a tener la oportunidad 
de hacerlo gracias a una compa¬ 
ñía americana de software, que 
si no ha realizado el mejor pro¬ 
grama de la historia se ha que¬ 
dado muy cerquita. 

Debemos reconocer que nin¬ 
guno de nosotros ha seguido de 
cerca la evolución de Dynamix, 
porque hasta ahora ninguno de 
sus juegos había llegado a Espa¬ 
ña, pero prometemos enmendar¬ 
nos y a partir de ahora no per¬ 
derles de vista nunca más. 

J.GM 
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PA Nmvx 
Nintendo 

EriTERTRinmenT 
svsTEnr 

Un combate espacial lleno de acción donde 
podrás controlar a luke Skywalker, a Han Solo 
y a la Princesa Leia. Pilota el Halcón Milenario, 
destruye la Estrella de la Muerte y salva a la 
filianza Rebelde de Darth Vader. 
Darth Vcider está preparado, ¿y tú? 

JVC / LUCASFILM GAMES.™ 

Nintendo 
EnTERTRiniTIEnT 

SVSTEITV 



Babyjosc nape 
campo, lejos de 

de su mamá, 
contra1* el caum 
so a su hogar! 

Destruye la base oculta d< 
enemigo, con esté robot ca 
paz de transformarse en ui 
avión perfectamente coui 

golden eagle 

Dirige al héroe en su aven 
tura, para lograr recompo¬ 
ner La Estatua v liberar a la 
ciudad, de las garras dé 

PROEIN SOFT UNE 
Uj.tji.ii de Mon:e*qudo 22.8a^ 

TeH Jít 04 J2- J6T 

2S02S U*dnd 

P «ATER'A 
ÍS OEUTO 



■ 
Viaje al bosque maldito 

■ DINAMIC 
Disponible: AMIGA, ST, PC 
V. Comentada: AMIGA 
Arcade 

En un lugar 
encantado, donde el 
Sol es siempre de 
color rojo y la 
Muerte acecha detrás 
de cada piedra, sobre 
cada árbol y junto a 
cada arroyo, existe 
una oscura fortaleza 
donde El habita 
rigiendo los destinos 
de las Sombras que 
le rinden pleitesía. La 
leyenda cuenta gue 
un día, un guerrero 
vendrá y se 
enfrentará al Terror... 
Ha llegado el 
momento definitivo. Los más viejos del lu¬ 

gar contaban que al 
Norte, tras las altas 
montañas, había un 
territorio en el que 

sólo vivían extraños monstruos 
y su Amo y Señor, Al principio 
nadie creía las historias de los 
Ancianos pero cuando empeza¬ 
ron a desaparecer los habitantes 
de la región que vivían en los 
bosques de la cordillera las co¬ 
sas cambiaron, Al poco tiempo 
nadie se atrevía a salir de su ca¬ 
sa cuando oscurecía, y aún así 
las desapariciones seguían diez¬ 
mando el lugar. De pronto un 
día llegó un extraño que pidió 
hablar con el consejo. 

Contó que pertenecía a una an¬ 
tigua raza de monjes que vivían 
más allá de las montañas. Estos 
ocupaban su tiempo en descu¬ 
brir los poderes ocultos de la na¬ 
turaleza cuando, debido a un 
error. El consiguió entrar en 

Un gigantesco monstruo nos espera 
ai final cada zona para ponernos de¬ 
finitivamente a prueba- 

RISKY WOODS 

Doce niveles diferentes aguardan el momento de mostrar¬ 
nos todos sus secretos. 

Los espectaculares resultados conseguidos en el apartado 
gráfico contribuyen a entrar rápidamente "en materia". 

La acción tiene lugar a tanta velocidad que es difícil perma¬ 
necer un segundo ajeno a lo que ocurre en pantalla. 

Nuestro protagonista no dudaré un segundo antes de en¬ 
frentarse a los cientos de enemigos que salen a su paso. 

Para acabar de complicar las cosas tenemos un tiempo limí¬ 
te para superar cada zona. 

No debemos olvidar que además de liquidar a los enemigos 
tenemos una tarea que cumplir; rescatar a los monjes. 

nuestra dimensión, se apropió 
de las almas de sus compañeros 
petrificándoles y arrebatándoles 
sus poderes. 

Ahora estaba reteniendo a los 
campesinos para convertirles en 
monstruos y formar un ejército 
con el que invadir la región. 

Sólo un guerrero valiente y 
dispuesto a todo podría internar¬ 
se en ios profundos bosques 
hasta llegar a la fortaleza y en¬ 
frentarse con el Terror... 

La batalla definitiva 

«Risky Woods» es el nombre 
del más reciente lanzamiento de 
Dinamia y, aunque no esté bien 
empezar por lo que suele ser el 
final, vamos a hacer una salve¬ 
dad y comenzar di ciándoos que 
pocas veces hemos visto un ar¬ 

cade que posea la calidad que ha 
conseguido el equipo de progra¬ 
mación del juego. 

A lo largo de doce niveles de¬ 
beremos, manejando a nuestro 
valiente héroe, conseguir que no 
nos mate ninguno de los enemi¬ 
gos para poder llegar a la última 
fase, donde nos espera el mons¬ 
truo definitivo. 

Cada uno de los niveles posee 
elementos y personajes diferen¬ 
tes a los de los demás, aunque 
se repitan en algunos casos. 

Todos los protagonistas del 
juego tienen un gran tamaño, 
poco habitual para lo que esta¬ 
mos acostumbrados en este tipo 
de arcades, y los decorados, 
-varios planos de seroll que 
consiguen treinta y dos colores 
simultáneos en pantalla-, son 
extraordinarios. Los más aveza¬ 

dos pensaréis que todo esto le 
resta velocidad al programa, pe¬ 
ro por una vez estáis equivoca¬ 
dos, «Risky Woods» no se in¬ 
muta lo más mínimo aunque la 
pantalla esté repleta de sprites 
en movimiento, 

Enemigos, armas y fases 

En nuestro recorrido, un esce¬ 
nario horizontal, encontraremos 
Troils, Esqueletos armados has¬ 
ta los dientes. Diablos alados, 
pequeños dragones, piedras que 
caen del techo... 

Al eliminarles dejarán caer 
una moneda que nos servirá pa¬ 
ra mejorar nuestro armamento 
entre fase y fase. Podremos ele¬ 
gir entre cuatro tipos distintos 
de "chismes de matar'? a cual 
más destructivo. 

Asimismo encontraremos co¬ 
fres que al recibir nuestros dis¬ 
paros se abrirán, ofreciéndonos 
sus tesoros. Tiempo extra, -¿ah? 
¿no sabíais que había un límite 
para terminar cada fase?-, vidas, 
puntos, inmunidad o un curioso 
icono que coloca la pantalla bo¬ 
ca abajo y consigue normalmen¬ 
te que acabemos como aperitivo 
del enemieo de tumo. 

Pero «Risky Woods» no con¬ 
siste sólo en matar y matar, re¬ 
cordad que debemos rescatar a 
los monjes petrificados. Para ha¬ 
cerlo tendremos que recoger la 
"Llave Ojo" y usarla frente a la 
puerta dimensional que nos im¬ 
pide el acceso a las estatuas que 
antaño fueron pacíficos santo¬ 
nes. Si nos pasamos de largo una 
de estas esculturas no podremos 
alcanzar el siguiente nivel. 

Un detalle a destacar es que 
tras cada fase no está el usual 
su per-enemigo, sino que en este 
juego solo hallaréis un "bicho” 
más grande y difícil de eliminar 
tras los niveles dos, cinco, nue¬ 
ve y, como no, once. 

Nuestra opinión 

«Risky Woods» es lo mejor 
que nos ha proporcionado el 
software español en mucho 
tiempo. Un airado que posee to¬ 
das las mejores cualidades que 
podáis imaginar: rápido, adieli- 
vo, original, bien hecho,,, y un 
montón más de interesantes ca¬ 
racterísticas, como una banda 
sonora sencillamente apabullan¬ 
te, que le convierten en un mag¬ 
nífico programa. 

Si Dinarnic iba por buen cami¬ 
no con «Narcopolice» parece 
que ha llegado ya a buen puerto 
con «Risky Woods», el único 
problema que van a tener estos 
chicos a partir de ahora es que 
todos sus nuevos programas los 
vamos a tener que comparar con 
éste y, la verdad, lo van a tener 
muy difícil. 

J.GM 

r{j/TPUN WACíOfT) , 
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La guerra de los mundos 
La espada que trajo la muerte 

ALIEN STORM 

Muchas son ias similitudes que «Aiien 
Storm» y «Golden Axe» comparten, ío 
cual dice mucho de su originalidad. 

Aunque la calidad técnica es indiscuti¬ 
ble se echa en falta un algo especial 
para que el juego enganche del todo. 

■ U.S. GOLD 
■ Disponible: SPECTRUM, ST 

AMSTRAD, C64 y AMIGA 
■ V. Comentada: AMIGA 
■ Arcade 

Alien Stor.m es la historia 
de tres valientes lucha¬ 
dores que se enfrentan 

contra una legión de seres ex¬ 
traterrestres que ha decidido 
cobijarse en nuestro planeta y 
de paso, como quien no quie¬ 
re la cosa, destruirlo. Y todo 
porque su alimento favorito 
son las chuletas de humano. 

Conversión de una máquina 
recreativa de Sega, el progra¬ 
ma que ahora nos ocupa es 
un simple arcade de desarro¬ 
llo horizontal, siempre hacia 
la derecha, siempre disparan¬ 
do, en el más puro estilo 
«Golden Axe». Le diferencia 
de éste últir o que entre las 
cinco fas< que posee «Aiien 
Storm», divididas a su vez en 
sub-mveles, hay varias tipo 
«Operation VVolf», evidente¬ 
mente con una calidad muy 
inferior a ia de! juego original. 

Al comenzar la aventura 
tendremos oportunidad de 
elegir entre tres personajes y 
uno o dos jugadores igual 
que en «Golden Axe», No se 
quedan ahí las similitudes con 

SPECTRUM 

Muy similar a la de 
Amiga salvando las na¬ 
turales diferencias de 
hardware, o sea poco 
color y movimiento y 
scroll más lentos. Poca 
originalidad, pero un 
nivel técnico bastante 
aceptable y divertido 
de jugar si no eres de¬ 
masiado exigente. 

el clásico programa de lucha 
porque en «Alien Storm» en¬ 
tre los tres protagonistas tam¬ 
bién hay una chica. Del mis¬ 
mo modo cada uno de los 
héroes tiene un poder espe¬ 
cial. Además, como colofón, 
los movimientos posibles son 
bastante parecidos entre es¬ 
tos dos arcades de Sega. 

Con todo esto que os he¬ 
mos dicho ya os habréis ima¬ 
ginado que en U.S.GoId no se 
han roto la cabeza intentan¬ 
do jugar la baza de la origina¬ 
lidad. De nuevo hemos asisti¬ 
do al nacimiento de un juego 
que pasará pronto a engrosar 
la lista de programas con los 
que que nos divertimos un ra¬ 
to y luego almacenamos en 
un cajón. Una lástima porque 
«Alien Storm» no esta del to¬ 
do mal y al igual que «Golden 
Axe» era muy divertido,éste 
su clon futurista, se deja jugar 
con facilidad. 

Antes de terminar, no pode¬ 
mos dejar pasar un detalle 
que nos ha llamado la aten¬ 
ción: mientras en la mayoría 
de los juegos el pulsar el bo¬ 
tón de disparo del joystick im¬ 
plica un pepinazo del arma de 
turno, en éste, el rayo atómi¬ 
co, léase láser, surge de la bo¬ 
ca del fusil sólo cuando levan¬ 
tamos el dedo del gatillo. 

«Alien Storm» es una con¬ 
versión que no ha quedado 
mal del todo pero a la que le 
falta ese algo especial, para 
que enganche definitivamen¬ 
te. Un programa únicamente 
recomendable para los mu¬ 
chos fans incondicionales del 
«Golden Axe». 

J. G. V. 

—f LA PUNTUACION}— 
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DEATHBRINGER 

Aunque la originalidad no es excesiva su sobresaliente calidad técnica le sitúan 
por encima de otros muchos arcades. 

GEMPIRE 
■Disponible: C64, ATARI ST, 

AMIGA PC 
■V.Comentada: AMIGA 
■Arcade 

Después de 
maravillarnos con el 
excelente « Wrath of 
the demon», Empire 
trae hasta nuestros 
ordenadores 
«Deathbringer», un 
nuevo arcade de 
espectaculares 
gráficos, increíbles 
"scrolles", y acción 
por todo lo alto. Cada vez con más fre¬ 

cuencia es posible 
disfrutar joystick en 
mano de una de esas 
súper-producc iones 

que quedan más cerca de pare¬ 
cer una auténtica máquina arca- 
de que un más modesto video- 
juego. Si el ya mencionado 
«Wrath of the Demon» nos dejó 
prácticamente boquiabiertos 
gracias a su extraordinaria cali¬ 
dad técnica y a la belleza y gran 
tamaño de sus gráficos, en esta 
ocasión Empire nos trae un títu¬ 
lo más modesto, pero que en 
cualquier caso destaca muy por 
encima de la media de calidad 
que nos deparan la mayoría de 
producciones que llegan hasta 
nosotros todos los meses. 

Se trata de «Deathbringer», un 
arcade de los de toda la vida que 
además de partir de un intere¬ 
sante argumento que ahora os 
desvelaremos, nos ofrece una 
concepción técnica deslumbran¬ 
te, con estupendos gráficos y 
una serie de rutinas que con¬ 
vierten el «scroll» de los deco¬ 
rados de fondo en un auténtico 
espectáculo para Ja vista. 

Cuenta la leyenda.,. 

En un tiempo y en un lugar 
muy lejanos, existió una vez un 
guerrero llamado Karn el Bár¬ 
baro, cuyas hazañas en la lucha 
contra las criaturas del mal eran 
conocidas en los más recónditos 
lugares del Universo. 

Fue por ello que los más terri¬ 
bles magos y demonios acorda¬ 
ron reunir sus fuerzas para des¬ 
truirle, y para ello dieron forma 
a Deathbringer, la espada que 

Sólo tras muchas de práctica conse¬ 
guiremos el entrenamiento preciso 
para derrotar a los enemigos. 

trae la muerte, atrapando en su 
interior a un poderoso demonio 
siempre sediento de sangre, 

Pero muchos fueron los azares 
del destino que después aconte¬ 
cieron. y uno de ellos quiso que 
aquella peligrosa espada fuera a 
caer en manos de la persona 
menos esperada, el propio Karn. 

Ahora nuestro héroe camina 
junto a ella por los dominios del 
nial para destruir a los hechice¬ 
ros que le dieron su maléfica 
forma, y liberar y redimir al es¬ 
píritu malvado que anida en Su 
interior, Deathbringer. 

No hace falta decir que tú vas 
a convertirte en su compañero 
de aventura en la peligrosa y 
vasta misión que le espera, que 
le llevará a recorrer un elevado 
número de inhóspitos territorios 
y a enfrentarse contra una varia¬ 
da y terrible gama de servidores 
del mal. 

Sed de sangre  

Tal vez el aspecto más curioso 
acerca del desarrollo del juego 
sea el hecho de que, además de 
preocuparnos de mantener a 
buen nivel nuestra propia ener¬ 
gía, existirá un marcador adicio¬ 
nal, -representado por una espa¬ 
da de gran tamaño con el filo 
bañado de sangre-, que nos in¬ 
dicará su poder de ataque. 

Cada vez que nos deshagamos 
de uno de nuestros enemigos es¬ 
te marcador se incrementará, 

El gigantesco tamaño de los enemi¬ 
gos nos pondrán en más de una oca¬ 
sión en serios aprietos. 

mientras que si pasa el tiempo 
sin que la utilicemos para matar 
descenderá. Cuando esto ocurra 
su poder ofensivo también que¬ 
dará mermado y lo que es aún 
peor, comenzará a no responder 
a nuestro control y a realizar ex¬ 
traños movimientos. 

Si su filo queda Completamen¬ 
te desprovisto de sangre tas 
consecuencias serán fatales, 
pues escapará de nuestras ma¬ 
nos y volará por el aire para cla¬ 
varse en nuestro pecho, causán¬ 
donos rápidamente la muerte. 

Por lo demás el desarrollo del 
juego es bastante sencillo, sien¬ 
do nuestro mayor problema en- 
contra el camino más fácil hacia 
nuestro objetivo final. 

Esto es así porque en la mayo¬ 
ría de las ocasiones aparecemos 
en la zona central de los escena¬ 
rios, y en ese momento pode 
mos decidir a nuestro libre an¬ 
tojo si nos dirigimos hacia la 
izquierda o la derecha. 

Según nuestra elección reco 
rreremos zonas más o menos 
peligrosas, y por ello es conve¬ 
niente tratar de memorizar en 
todo momento los caminos me¬ 
nos problemáticos -que eso sí, 
serán también casi siempre los 
más largos- para que formen 
parte de nuestra ruta. 

En más de una ocasión llega¬ 
remos a lugares compuestos por 
una única pantalla, en los que 
nos veremos las caras contra 
uno o varios enemigos de gi- 
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Si no cuidamos de mantener el filo 
de nuestra espada bañado en sangre, 
se volverá contra nosotros. 

Nuestra principal preocupación será 
encontrar el camino más fácil para 
llegar al final. 

Sólo un héroe como eí que protago¬ 
niza esta aventura es capaz de mane¬ 
jar la espada con esa perfección. 

gantesco tamaño, que termina¬ 
rán de complicarnos nuestro ya 
extremadamente peligroso peri- 
plo en favor del bien. 

Entre la espada 
y la pared 

Como es habitual en este tipo 
de arcades la gran variedad de 
enemigos y peligros que afron¬ 
taremos serán causantes de que 
solamente tras muchas horas de 
práctica consigamos no morder 
el polvo a las primeras de cam¬ 
bio, pues el nivel de dificultad 
del juego lógicamente es bas¬ 
tante elevado. 

Afortundamente y como ya 
hemos dicho en las líneas ante¬ 
riores este aspecto va parejo a 
una muy convincente calidad 
técnica, que es ía que en defini¬ 
tiva acaba por hacer sobresalir 
a «Deathbringer» del montón 
de arcades que de forma ince¬ 
sante llegan hasta nuestros or¬ 
denadores. Si la espada trajó la 
muerte, Empire trajó la diver¬ 
sión. Que la disfrutéis... 

J.E.B. 

H-LA PilNlUACÍm}-^ 

Listos, tontos y listillos 

Nuestro objetivo en este nuevo jue¬ 
go tipo “puzzle" es eliminar la mayor 
cantidad posible de baldosas. 

■ PALACE 
Disponible: AMSTRAD, C64, 
ATARI ST, AMIGA, PC 
V.Comentada: AMIGA 

■ Puzzle Como bien dice un anun¬ 
cio, a veces la primera 
impresión es la que 

cuenta, y en el caso de este 
«Swap» de nuestra idolatra¬ 
da Palace la primera impre¬ 
sión no nos vino de la propia 
visión del juego, sino de algo 
anterior: la lectura de su ma¬ 
nual de instrucciones. 

Seremos muy malpensados, 
pero cuando uno de estos li- 
britos dedica escasas líneas a 
explicarnos el desarrollo del 
juego, y muchas más a soltar¬ 
nos sin venir a cuento un rollo 
acerca de la estructura del ce¬ 
rebro humano y a piropear¬ 
nos por ser muy listos al com¬ 
prarnos el programa, uno no 
puede evitar que todo ello le 
dé mala espina y se predis¬ 
ponga a enfrentarse a un jue¬ 
go que no se basta sí mismo 
para convencer. 

El caso es que una vez car¬ 
gado el programa y leídas las 
mencionadas instrucciones lo 
que encontramos es un nue¬ 
vo juego tipo "puzzle" que 
nos propone la tarea de elimi¬ 
nar baldosas de colorines, lo 
cual es posible mediante el 
sencillo método de intercam¬ 
biar sus posiciones con otras 
adyacentes hasta que queden 
contiguas a otras baldosas del 
mismo color, lo que hará que 
desaparezcan. Por ello es po¬ 
sible que mediante un sólo 
movimiento logremos que 
dos, tres o muchas más desa¬ 
parezcan a la vez. 

La cosa de por sí no resulta¬ 
ría del todo absurda si no fue¬ 
ra porque por motivos tales 
como la aparición de un exce¬ 
sivo número de baldosas, o la 
imposibilidad de trazar una 
estrategia a seguir desde el 
comienzo de cada nivel, haga 
que en la mayor parte de las 
ocasiones -y aunque sea un 
contrasentido- lo más cohe¬ 
rente sea realizar intercam¬ 
bios al "tuntún", esperar a 

Resuita bastante difícil planificar 
nuestras acciones, y al principio re¬ 
sulta aconsejable jugar al "tun-tun”. 

que nos queden pocas baldo¬ 
sas y entonces tratar de elimi¬ 
narlas racionalmente, si bien, 
precisamente la aleatoriedad 
de nuestro comportamiento 
inicial será causante de que 
en muchas ocasiones nos 
queden combinaciones impo¬ 
sibles de resolver. 

Tal vez para ayudarnos o pa¬ 
ra tratar de añadir algo de va¬ 
riedad al desarrollo del juego 
sus autores han incorporado 
algunas opciones como son el 
uso de avalanchas que provo¬ 
can la caída de las baldosas 
hacia la zona inferior de la 
pantalla o la existencia de bal¬ 
dosas "extra" que podremos 
colocar a nuestro antojo. 

Lamentablemente el pano¬ 
rama no cambia demasiado, 
y frente al desarrollo apasio¬ 
nante de juegos como «Te- 
tris», «Klax» o «Logical», en 
los que nosotros decidimos a 
cada momento la estrategia a 
seguir y nada queda al azar, 
«Swap» no puede competir 
ni en interés ni en adicción. 

El único consuelo que nos 
queda por tener que dedicar 
una crítica tan poco positiva a 
un juego de una compañía 
tan legendaria como Palace 
es que en realidad la autoría 
del juego no les corresponde 
a ellos sino a la franceses de 
Microids. Por mucho que se 
hayan empeñado estos en 
convercernos de que sólo los 
más listos jugarán a «Swap», 
no han conseguido otra cosa 
que que pensemos que se 
han querido pasar de listillos 
tomándonos a los usuarios 
por todo lo contrario, es de¬ 
cir, tontos. 

J.E.B. 

-—(LA PUNTUACION )—^ 
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HUDSON HAWK 
OCEAN (Spectrum, Amstrad, €64, A tari St t Amiga) 

MEGATWINS 
U.S.GOLD (Spectrum, Amstrad, C64, A tari St, Amiga) 

WWF 
OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, A tari St, Amiga, Pe) 

SPACE OUESTIV 
SIERRA QN UNE (Pe) 

FUTURE WARS 
DELPHINE (Atari St, Amiga, Pe) 

BABYJO 
LORICIEL (Amstrad, Atari St, Amiga) 

OUT RUN EUROPE 
U.S.GOLD (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, Pe) 

RISKY WOODS 
DINAMIC (Atari St, Amiga, Pe) 

FINAL FIGHT 
U.S.GOLD (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, PC) 

MAUPITIISLAND 
LANKHOR (Atan 51, Amiga, Pe) 

DEATHBRINGER 
EMPIRE (€64, Atan Stf Amiga, Pe) 

KNIGHTS OF THE SKY 
MICROPROSE (Pe) 

CHUCK YEAGERS AIR COMBAT 
ELECTRONIC ARTS (PC) 

RAILROAD TYCOON 
MICROPROSE (Atari St, Amiga, Pe) 

PITFIGHTER 
DOMARK (Spectrum, Amstrad, €64, Atarí St, Amiga) 

TERMINATOR 2 
OCEAN (Spectrum, Amstrad, €64, Atan St, Amiga, Pe) 

BUJES BROTHERS 
TITUS (Atari St, Amiga, Pe) 

ALIEN STORM 
U.S.GOLD (Spectrum, Amstrad, €64, Atari St Amiga) 

LINKS 
ACCESS SOFTWARE (Pe) 

ELF 
OCEAN (Atari St, Amiga) 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICRO- 
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui¬ 
cio destacan por alguna razón especial. En ningún caso la se¬ 
lección se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios 
comerciales; es, simplemente, la opinión completamente sub¬ 
jetiva de i a revista. 
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Escuela de pilotos 

F-14 TOMCAT 
Aunque el avión Tomcat nació en el año 1969, 
no se incorporó oficialmente a la marina de los 
Estados Unidos hasta 1976 debido a un fallo 
en el motor, que obligó al piloto de pruebas a 
aterrizar sobre el portaaviones J. F. Kennedy 
en una longitud de solo 600 metros y que a 
pesar de todo sirvió para demostrar el gran 
poder de maniobrabilidad de la aeronave. Esto 
y la posibilidad de retraer las alas 
automáticamente, dependiendo de la 
velocidad y del ángulo de vuelo, llevó a los 
pilotos a decir que el F-14 era uno de los más 
sencillos de pilotar. ¿Será cierto? 

■ ACTIVISION 
■ Disponible: PC 
■V.Comentada:PC 

.Gráficas: EGA,VGA 
■ Simulador Al sentarte por pri¬ 

mera vez ante los 
mandos de un avión 
de combate, puedes 
tener la incómoda 

sensación de que jamás serás 
capaz de comprender todo aque¬ 
llo y que no te vendría mal una 
ayudita antes de empezar a de¬ 
rribar enemigos. 

Con este simulador producido 
por Activision todas tus dudas 
se disiparán ya que no sólo te 
dedicarás a disparar tus misiles 
contra tus adversarios, sino que 
además podrás asistir a clases 
de vuelo, donde tendrás oportu¬ 
nidad de aprender algunas tácti¬ 
cas de pilotaje antes de empezar 
a hacer algo más serio. 

Los primeros pasos 

Te equivoques o no en el desa~ 
rrollo de las clases, no pasará 
nada, es decir, no tendrás que 
comenzar una nueva partida; es 
incluso posible hablar de una si¬ 
mulación dentro de otra. 

Te darán un objetivo sencillo 
que tendrás que derribar y una 
vez que lo hayas hecho, volve¬ 
rás a la clase donde tu instruc¬ 
tor, con la ayuda de una pantalla 
de vídeo, cor re eirá sobre la 
marcha tus posibles defectos. 
Una vez que se fíen de ti para 
dejar en tus manos una máqui¬ 
na tan valiosa, podrás pasar al 
servicio activo. 

Primeramente te asignarán un 
rango de teniente, el cual supe¬ 
rarás en relación a tus méritos, 
y a continuación tu oficial inme¬ 
diato te hablará de tu misión. 
Tras una breve arenga, te pre¬ 
sentará al operador de radio que 
te acompañará en tus vuelos, 
Este irá sentado detrás de ti y te 
echará una mano con las opera¬ 
ciones a realizar en el aire. 

Algunos progresos 

El equipamiento y la instru¬ 
mentación del juego son bastan¬ 
te completos. Comenzamos por 
el armamento. 

El juego está equipado con 
tres tipos de misiles diferentes: 
- Phoenix: es un cohete utiliza¬ 

do únicamente por este tipo de 
aviones y que tiene un alcance 
aproximado de 100 kilómetros. 

En la completa instrumentación de nuestro avión destaca la 
presencia de tres tipos distintos de radar. 

Antes de emprender objetivos de mayor envergadura es po¬ 
sible asistir a cíase para aprender nuevas tácticas. 

El fácil manejo es probablemente la principal virtud de este 
simulador de Activision. 

- Sparrow: misil apropiado 
para un combate de rango me¬ 
dio, hasta 50 kilómetros, 
- Sidewinder: perfecto para 

combates de menos de 50 Km., 
hará que no falles casi nunca 
gracias a su sistema de segui¬ 
miento por calor y su gran faci¬ 
lidad para maniobrar en vuelo. 

Aparte de estas tres armas 
también contamos con un cañón 
de 20 nim que con un sistema 
de barril de ó tubos es capaz de 
disparar 6000 proyectiles en un 
minuto. 

La instrumentación, como en 
otros modelos, cuenta con el 
sistema HUD de lectura de da¬ 
tos en pantalla, altímetro, com¬ 
pás, etc... Pero tal vez, lo que 
más llame la atención sea su sis¬ 
tema de radar. 

Encontramos tres tipos dife¬ 
rentes en los que se pueden leer 
dalos como altura del avión ene¬ 
migo, posición respecto al norte 
de nuestro aparato y diferentes 
objetivos con sus distancias co¬ 
rrespondientes, lo que nos ser¬ 
virá para saber en todo momen¬ 
to qué tipo de misil puede ser 
más efectivo. 

Estos datos son mostrados por 
medio de unos dibujos oriental i - 
vos que llegan a diferenciar en¬ 
tre objetivos terrestres o aéreos 
e incluso nuestra base. 

Otro dispositivo con el que 
cuenta nuestra aeronave es el 
sistema de fuga rápida. Este es 
utilizado cuando estamos en el 
área de alcance enemigo y lo 
que más interesa es salir de esa 
zona cuanto antes. Con ello lo¬ 
gramos alcanzar la máxima ve¬ 
locidad durante unos minutos. 
En todo caso, debemos vigilar 
el nivel de gasolina pues pode¬ 
mos agotarla en pleno vuelo si 
abusamos de este mecanismo. 

Para burlar los cohetes enemi¬ 
gos contamos también con una 
pantalla que señala si el misil 
que se aproxima está dirigido 
por calor o por un radar. Con es¬ 
te dato, podremos liberar una 
bengala para despistar a los pri¬ 
meros o unas bandas metálicas 
que engañarán al proyectil cre¬ 
ando un falso objetivo. 

Si decides abandonar y saltas 
en paracaídas tendrás que pasar 
un tribunal militar que decidirá 
si esa decisión fue justificada o 

no y dependiendo de eso, reti¬ 
rarte del servicio activo o conti¬ 
nuar con otras misiones. 

De todos modos merece la pe¬ 
na intentar acabar cada una de las 
misiones. Tanto si las resolvemos 
con éxito como si no es así, po¬ 
dremos ver una espectacular pan¬ 
talla diferente en cada caso. 

Nuestra opinión 

«F-14 Tomcat» es un simula¬ 
dor algo soso comparándolo con 
las maravillas que han sido co¬ 
mercializadas últimamente, pe¬ 
ro gracias a su fácil manejo re¬ 
sulta bastante atractivo para 
principiantes. M.G.L, 
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¿La Calidad de una Consola Profesional? 

¿Superar la Velocidad del Sonido? 

¿Más de 150 Juegos Diferentes? 

¿Las Técnicas de Combate Más Alucinantes? 

¿Los Exitos de los Arcades Profesionales? 

¿Volar en Todos los Cazas de Combate? 

¿Ser el Más Rápido en Todos los Circuitos? 

¿Un Juego de Regalo con cada Consola? 

¿Monstruos de Auténtica Pesadilla? 

¿Los Deportes Más Espectaculares? 

¿Emociones Fuertes Sin Límite? 

¿Todos los Super-héroes de Moda? 

¿Niveles de Dificultad a Tope? 

¿Portátiles a Todo Color? 
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Un clásico de siempre 
Empieza la cuenta atrás 

SUPER SPACEINVADERS 

El desequilibrio entre el jugador y sus 
enemigos sube la dificultad hasta 
unos límites casi inaceptables. 

■DOMARK 
■Disponible: SPECTRUM, 

AMSTRAD, C64, ATARI ST, 
AMIGA 

■V.Comentada:AMIGA 
■Arcade 

De vez en cuando a algu¬ 
na casa de software se 
le enciende una luceci- 

ta y decide que lo más origi¬ 
nal del mundo es coger un 
juego antiguo, maquillarlo un 
poco, repeinarlo por aquí y 
allá, y, lanzarlo al mercado 
como si fuera la panacea y el 
"no-va-más". Le pasó al «As- 
teroids» y ahora le toca el tur¬ 
no al «Space Invaders». 

Así, Taito va y coge este an¬ 
tiguo juego para hacer algo 
pretendidamente nuevo con 
él. Lo cierto es que en princi¬ 
pio la ¡dea en la que se basa 

está un poco pasada y ade¬ 
más no parece lógico pensar 
que nadie, pudiendo mover su 
nave por toda la pantalla, 
quiera restringirse a un des¬ 
plazamiento horizontal, por 
muchos buenos recuerdos 
que el juego nos traiga. En su 
día, fue el mejor. Ahora, jpuff! 

Se han introducido nuevas 
ideas en el comportamiento 
de los marcianitos, que obli¬ 
gan a pensar nuevas estrate¬ 
gias en la destrucción del ene¬ 
migo, el cual sigue bajando 
por la pantalla como en los 
viejos tiempos. Por desgracia, 
no han incluido las socorridas 
''casitas"donde tomarse un 
respiro. Además, los marcia¬ 
nos disparan mucho más que 
sus antepasados siendo sus 
balas más difíciles de esqui¬ 
var. También aparece algún 
que otro monstruo de mayo¬ 
res dimensiones, pero sin lle¬ 
gar a ser espectacular. 

Contra esto, las únicas ven¬ 
tajas que tiene nuestra nave 
son algunos poderes proce¬ 
dentes de la destrucción de 
los platillos que pasan como 
antaño por arriba; poderes cu¬ 
yas cualidades no son obvias. 

Si a todo esto le añadimos 
unas escenas en tas que hay 

que salvar unas vacas de ser 
capturadas por platillos (?) y 
una excelente presentación, 
por supuesto, ya tenemos he¬ 
cho el juego. Poco, ¿no? 

Unos gráficos sólo pasables 
acompañan a un movimiento 
bien realizado, pero nada del 
otro mundo. Sí se gana en el 
apartado de sonido, pero sin 
extravagancias. Poca cosa en 
originalidad, como podíamos 
esperar. Y muy, muy difícil, 
exasperantemente difícil; yo 
diría que imposible en algu¬ 
nos lances. 

Resumiendo, poca cosa. Só¬ 
lo para viejos maniacos con 
ganas de rememorar tiempos 
lejanos, claramente peores, si 
tenemos en cuenta su evolu¬ 
ción, en el campo de los jue¬ 
gos de ordenador. 

F. H. G. 
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Nuevas misiones para «Hero Quest» 

RETURN OF THE WITCHLORD 
■ GREMLIN 
■ Disponible: SPECTRUM, 

AMSTRAD, C64, AMIGA 
■V.Comentada: AMIGA 
■ Discos de escenarios/RPG Si hace nada Gremlin pu¬ 

blicaba el «Hero Quest» 
prometiéndonos nuevos 

escenarios para su juego, no 
mentía en absoluto. 

El disco, que precisa del jue¬ 
go original para su disfrute, 
nos ofrece diez nuevas bús¬ 
quedas con las que satisfacer 
nuestro espíritu aventurero. 

La novedad más importante 
que aportan respecto a las 
anteriores es que las diez es¬ 
tán interrelacionadas forman¬ 
do una unidad, una aventura 
grande en la que el objetivo 
es acabar con el Señor Brujo 
del titulo. En todo caso esto 
no quiere decir que no se 
puedan jugar separadamente, 
como búsquedas pequeñas, 
que también es posible. 

Por lo demás pocas diferen¬ 
cias respecto a la versión pre¬ 
via, ya que aunque los gráfi¬ 
cos del castillo cambian algo, 
los monstruos y el sistema de 
juego permanecen totalmen¬ 
te intactos. En mi opinión, 
podrían haber añadido algu¬ 
nos monstruos nuevos por 
aquello de la variedad. 

Las distintas aventuras nos 
llevarán por el laberinto má¬ 
gico de Agrain, la madriguera 
de Beilthor o los salones de 
los muertos, con sus temibles 
jinetes mágicos. 

Todas las aventuras se reali¬ 
zan sobre el mismo plano ge¬ 
neral, cambiando puertas, 
monstruos... Son más largas y 
complicadas que las del origi¬ 
nal, pero no mucho más. Se 
han introducido pocas cosas 
más, como un viento cortante 
que te quitará un punto cada 
vez que te coja en "Los pasi¬ 
llos silenciosos". 
Que nadie se lleve a engaño, 

Dice un refrán que lo prometido es 
deuda y Gremlin no ha dudado un 
segundo en cumplir con el trato. 

ya sabéis lo que os espera, 
unas aventuras un poco más 
difíciles, pero básicamente un 
poco más de los mismo. 

F.H.G 
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MAUPITIISLAND 

Nuestro protagonista dispone sólo de dtez horas para lograr su objetivo si no quie¬ 
re quedar atrapado por el huracán en la isla. 

Un cómodo sistema de menús des¬ 
plegables evita tener que teclear ca¬ 
da una de las órdenes. 

Aunque los grá icos no intervienen 
directamente en la acción, su calidad 
es indiscutible. 

■LANKHOR 
■Disponible: ATARI ST, PC 

AMIGA 
^Comentada: ATARI ST 

■Aventura Hay algunas compa¬ 
ñías en las que se 
sigue fielmente la 
ñl oso fía de realizar 
pocos programas 

pero con un altísimo nivel de 
calidad. Lankhor, cuyos pro¬ 
ductos permanecían inéditos en 
nuestro país, es una de ellas. El 
primer juego que estos progra¬ 
madores galos traen hasta nues¬ 
tros ordenadores es una aventu¬ 
ra conversacional por iconos, 
un arriesgado intento de volver 
a popularizar un género que pa¬ 
recía superado pero que con 
productos como éste puede re¬ 
nacer de sus cenizas. Veamos 
por qué. 

En los Mares del Sur 

Enero de 1954, Jérome Lange, 
viajero infatigable, detective 
aficionado y un montón de co¬ 
sas más, descansa tranquila¬ 
mente en su yate, el Brisban. 

Amarrado en el puerto de una 
diminuta isla en pleno Océano 
Indico, Jérome se entretiene ob¬ 
servando los destrozos que el 
ciclón de la noche anterior cau¬ 
só entre la jungla cercana a la 
playa. El canto del Tucán y el 

murmullo del agua al golpear 
contra la embarcación son los 
únicos sonidos que turban una 
paz que parece, sin saber bien la 
razón, tensa. 

De pronto la radio informa 
que un nuevo huracán, mucho 
más poderoso que el anterior, 
alcanzará la zona en menos de 
doce horas, lodos los barcos de¬ 
ben refugiarse en puerto seguro. 
Jérome se dispone a hacer los 
preparativos para partir cuando 
una mujer envuelta en llanto 
aparece por la puerta y se le 
abraza... 

Su nombre es Maguy y espera 
que él sea capaz de encontrar a 
su hija Maric, raptada durante la 
noche. ¿Quién puede negar al¬ 
go a las lágrimas de una madre? 
Jérome sabe que sólo cuenta 
con diez horas o quedará atra¬ 
pado en Maupili Island. 

Esquemas clásicos  

«Maupili Island» es una aven¬ 
tura conversacional por iconos, 
o al menos está concebido co¬ 
mo una de ellas. La diferencia 
entre este programa y los demás 
es que en el juego de Lankhor 
no tendrás que teclear ni una so¬ 
la palabra porque funciona a ba¬ 
se de ventanas donde, pinchan¬ 
do con el ratón en las diferentes 
opciones, podremos realizar las 
acciones precisas para resolver 
el misterio. 

32 MICROMANÍA 



ara conseguir resultados aparentes necesitarás grandes dotes detecíivescas y una 
loderosa imaginación. 

a traducción a nuestro idioma de ios 
extos amplía las posibilidades de es- 
a interesante aventura. 

Quizás alguno de vosotros 
nense que los menús limitan un 
)oco las posibilidades del jue- 

respecto a los clásicos con- 
/ersacionales *donde había que 
ecjear las órdenes, pero esta 
equivocado. Las opciones posi- 
>les varían dependiendo de las 
átuaciones y así, si no hay nin¬ 
gún objeto en un determinado 
ligar, no tendremos acceso a al¬ 
gunos comandos pero si encon- 
ramos algo útil podremos ma- 
i ipula rio a nuestro antojo, 
ibrirlo, cerrarlo, examinarlo... 
Como podéis ver en las imá¬ 

genes que acompañan a este co- 
nentario, el juego posee unas 
cuidadísimas pantallas, no en 
/ano fueron dibujadas por ver- 
laderos artistas gráficos y reto- 
jadas después por los progra¬ 
madores. 
Una de las características más 
nteresantes de los ordenadores 
le dieciséis bits es su capacidad 
;onora. «Maupiti Island» hace 
in uso increíble de estas posibi- 
idades. Los poseedores de un 
Mari Ste o un Amiga podrán 
escuchar increíbles digitaliza- 
úones y sonidos ambientales, 
liferentes en cada una de las 
jan tal las. Por supuesto los po¬ 
nedores de tarjetas sonoras pa¬ 
ra compatibles, también tendrán 
su ración musical. 
Nos estábamos guardando en 

la manga una de las más intere¬ 
santes opciones de «Maupiti Is¬ 
la nd» : está completa y absolu¬ 
tamente traducido al castellano. 
Menús, opciones... sólo hay que 
exceptuar las voces digitaliza¬ 
das pero no se puede tener lodo. 
La traducción nos pondrá las 
cosas más fáciles, ya que, aun¬ 
que en principio es posible visi¬ 
tar casi todas las localizaciones 
del juego sin demasiados pro¬ 

La combinación de un buen argumen¬ 
to, con los gráficos y et sonido hace 
que la ambientación sea perfecta. 

blemas, la dificultad crece al in¬ 
tentar encontrar las pistas nece¬ 
sarias ir por el buen camino. 

Nuestra opinión 

«Maupiti Island» no es una 
aventura más, es un universo 
cerrado en el que gracias a la 
perfecta ambientación nos in¬ 
troducimos con gran facilidad. 
Lankhor ha conseguido re vita¬ 
lizar un género y situarse a la 
altura de los grandes del géne¬ 
ro. Completar las diferentes 
pantallas con animaciones o 
pulsad el interruptor del venti¬ 
lador en el camarote del prota¬ 
gonista, son iniciativas inéditas 
en los conversacionales clásicos 
que le dan al programa una 
perspectiva completamente di¬ 
ferente acercándose a las aven¬ 
turas gráficas actuales. 

Lo mires por donde lo mires 
esta aventura de Jéróme Lange 
le dejará tan buen sabor de boca 
que no vas a poder evitar pasar¬ 
te por tu tienda de videojuegos, 
semana tras semana, para pre¬ 
guntar si ha salido alguna conti¬ 
nuación. No te preocupes, noso¬ 
tros te informaremos, porque a 
partir de ahora no vamos a de¬ 
jar que Lankhor se nos escape. 

J.GM 
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Más posibilidades para F-15 Stríke Eagle II 

OPERATION DESERT STORM 
MICROPROSE 
Disponible: PC 
V.Comentada: PC 

■T. Gráficas: HERCULES, 
CGA, EGA, VGA 

■ Escenarios/Simulador Cualquier cosa que mejo¬ 
re un buen programa 
siempre es bienvenida y 

este "add-on" aumenta enor¬ 
memente las posibilidades de 
lo que ya era un estupendo 
simulador de combate. 

Tormenta del Desierto es el 
nombre de la operación mili¬ 
tar que desarrollaron los ejér¬ 
citos aliados contra Irak du¬ 
rante la Guerra del Golfo 
Pérsico. Ahora tenemos opor¬ 
tunidad tomar parte activa en 

ella a bordo de nuestro F-15 
en esta simulación con ocho 
misiones reales. Además es 
posible, gracias a la opción 
General Air Strikes, que el pro¬ 
grama genere objetivos alea¬ 
torios en misiones ajenas a la 
realidad. 

Si todo esto os parece poco 
añadiremos que en este disco 

Revivir hechos tan recientes como ia 
Guerra del Golfo es ahora posible. 

de misiones se han incluido 
dos de los escenarios que po¬ 
seía el «F-19 Stealth Fighter», 
North Cape y Central Europe, 
con lo que los lugares posi¬ 
bles para visitar en nuestro 
Strike Eagle se multiplican. 
Bien por Microprose. J.G.V, 
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A las órdenes de un experto 

CHUCK YEAGER'S AIR COMBAT 
Muchos son ¡os simuladores de vuelo que hoy en día invaden el mercado 

del software. Unos son más acertados que otros, y algunos incluso 
aportan novedades revolucionarias para este tipo de programas. Pero en 

resumen, siempre se trata o bien de surcar los aires a velocidades 
vertiginosas, mientras disparamos a nuestros enemigos, o bien 

concentrarnos en la tarea de aprender a pilotar. 

■ ELECTRONIC ARTS 
Disponible: PC 
V.Comentada: PC 

■ T.Gráficas: CGA, EGA, 
VGA, MCGA 

■ Simulador Electronic Arts, nos 
presenta una nueva 
incursión en el mun¬ 
do de la simulación 
avalada por el popu¬ 

lar general Chuck Yeager. La 
presentación cuenta en principio 
con detalles, meticulosamente 
cuidados. La música inicial, la 
pantalla en la que el militar pre¬ 

senta a los que serán sus nuevos 
pilotos y la voz digitalizada son 
elementos que no debemos pa¬ 
sar por alto. 

Batallas históricas 

Antes de que la aventura dé 
comienzo se nos muestra un 
menú donde podremos escoger 
las opciones que consideremos 
más interesantes. 

La primera es la posibilidad de 
tener enfrentamientos aéreos en 
uno de los tres escenarios histó¬ 
ricos, que más dieron que hablar 
en lo que a la eficacia de las 

fuerzas aéreas se refiere: la Se¬ 
gunda Guerra Mundial, la gue¬ 
rra de Corea y la de Vietnam. 
Cada una se subdivide en 17 
misiones con características 
propias. La dificultad se mues¬ 
tra con un código de puntos y se 
evalúa en función de la expe¬ 
riencia de los pilotos enemigos. 

Una vez escogida una de ellas, 
se nos explicará con detalle en 
qué consiste y se nos ofrecerá la 
oportunidad de comparar nues¬ 
tro avión con cualquier otro, e 
incluso se nos darán consejos de 
cómo abordar a los contrarios 
en función de su tecnología. 

Aparte de la propia garantía de estar 
realizado por Electronic Arts, el jue¬ 
go cuenta con el aval de C, Yeagers. 

Podemos combatir en tres escenarios 
históricos diferentes: la Segunda 
Guerra Mundial, Corea y Vietnam. 

Cuando acabemos una misión, 
Chuck presentará su informe y 
nos dirá qué hicimos bien y por 
el contrario qué deberíamos per¬ 
feccionan También hará una es¬ 
tadística de disparos realizados 
y el porcentaje de impactos, lo 
qué nos servirá para aprender 
que sólo deberíamos apretar el 
gatillo cuando estemos casi se¬ 
guros del éxito del disparo. 

Todos los combates serán gra¬ 
bados en vídeo para visionarios 
en cualquier momento. Las po¬ 
sibilidades de la cámara son ca¬ 
si ilimitadas. Podremos seguir 
nuestro avión y el del contrario 
desde cualquier ángulo. 

Contamos con un zoom de 
hasta 32 aumentos. Se incluye 
con este vídeo un gran número 
de velocidades de reproducción 
diferentes, que junto con las vis¬ 
tas y el zoom nos ayudará a ver 

cada detalle de ia forma más 
clara posible. Como novedad, 
podemos citar la oportunidad de 
salvar tus películas en ficheros 
diferentes, creando así una muy 
variada “batalloteea” para im¬ 
presionar a los amigos. 

El editor de misiones 

Otra de las opciones dei menú 
principal, casi la más entreteni¬ 
da, es la de crear tus propias mi¬ 
siones. El mecanismo de gene¬ 
ración de las situaciones es muy 
original. Consiste en completar 
una frase en la que cada uno de 
los datos principales se obtienen 
a partir de un menú. La gran va¬ 
riedad de opciones hacen que 
sea muy difícil repetir bajo las 
mismas condiciones una mi¬ 
sión. Una típica frase de este 
editor, podría ser: -“Allí estaba 

Debido al fuerte Incremento de las tarifas postales las nuevas solici¬ 
tudes de suscripción y renovación de Canarias tendrán un recargo de 
985 ptas. por envío aéreo. Este recargo no se aplicará si expresamen¬ 
te el suscripfor indica que desea recibir la revísta por correo norma!. 

Al hacer tu suscrípcii 
(12 números) por si 
conseguirás totafmc 

1 de SUPER SPOKES pe 
/ Además los números espec 

te saldrán al mismo precio. 

Sí ya eres suscríptor recibirás taml: 
(siempre que la oferta se encuentre fe 

cupón de la revista o llarr 

,30 h. de lunes a viernes) 

Haz tu pedido rellenando 

(de 9 a 14,30 h. y de 16/00 a 

Para mayor comodidad podrá En exclusiva para nuestros lectores 



En lo referente al panel de instrumentos el juego no aporta 
nada nuevo, por lo que todo en el os resultará familiar. 

I 

Mientras dure nuestro vuelo podremos acceder a diferen¬ 
tes menús de ayudas, con opciones de lo más variado. 

Todos los combates serán grabados en vídeo, lo cual nos 
permitirá visualizarlos en el momento que así lo deseemos. 

El juego incluye la interesante posibilidad de que el propio 
Yeagers nos adoctrine con sus consejos en pleno vuelo. 

yo en mi FW-190 a 10000 pies 
de altura cuando vi un B-17. El 
piloto de aquel avión debía de 
ser amateur...” Al seleccionar el 
verbo “ver”, indicamos una 
igualdad de condiciones entre el 
piloto enemigo y nosotros, ya 
que él quizá también nos haya 
visto. Podríamos haber elegido 
otra opción, por ejemplo, colo¬ 
carnos por encima del contrario 
y a sus seis, lo que nos situaría 
en una posición ventajosa. La 
dificultad de cada misión la fija 
el jugador al escoger la expe¬ 
riencia del piloto enemigo. 

La tercera y principal posibili¬ 
dad que brinda el menú inicial, 
es el de test de vuelo. Nos servi¬ 
rá para aprender a manejar cada 
uno de los aviones entre los que 
podremos elegir, familiarizar¬ 
nos con su panel de control, 
practicar maniobras como des¬ 
pegue o aterrizaje, etc... 

Durante el vuelo tendremos un 
menú de ayuda al que se accede 
bien de forma secuencia! o bien 
de forma rápida, pulsando las 
teclas de cada opción. Muchas 
son las ayudas que este menú 
ofrece. Desde todas las visiones 
posibles para mejorar la eficacia 
en combate, a la opción de ha¬ 
cernos invencibles, pasando por 
la pantalla de Chuck. 

Esta modalidad mostrará una 
pantalla a la izquierda con la ca¬ 
ra del jefe, que dará consejos 
continuamente de cómo desa¬ 
rrollar las maniobras o simple¬ 
mente qué palanca apretar en 

cada momento. Es muy práctico 
para algunas situaciones de aler¬ 
ta en las que sin él, tal vez, no 
sabríamos cómo reaccionar. 

El resto de opciones de la pan¬ 
talla inicial son secundarias. Re¬ 

petir la última misión, ir al mo¬ 
do de proyección de alguna pe¬ 
lícula o simplemente salir al sis¬ 
tema operativo del ordenador. 

En lo que a instrumentación se 
refiere, «Air Combat» tampoco 

aporta nada nuevo, queremos 
decir con esto que todos los que 
ya hayáis manejado alguna vez 
un simulador de vuelo, no debe¬ 
ríais tener demasiados proble¬ 
mas para familiarizaros con ca¬ 
da una de las aeronaves. 

«Air Combat» es un programa 
entretenido, con detalles muy 
cuidados, una música y efectos 
sonoros bastante bien logrados, 
pero que no llega a destacar y 
que quizá podría englobarse 
dentro de ese gran grupo que 
denominamos: "Otro simulador 
más...”. Aun así os aseguramos 
que pasaréis ratos muy entrete¬ 
nidos creando vuestras misiones 
o realizando batallas que hace 
ya algunos años se llevaron a 
cabo, pero entonces fuera de la 
pantalla de un ordenador... 

M.G.L 
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a MtCROMANlA por un año 
2.700 ptas, 
e GRATIS un paquete 

f P.V.P. 850 ptas. 
si deseas adquirirlo 

sin suscribirte. 

que son mas caros. 

n este regalo al renovar por 
ivía en vigor). 

do al teléfono M 

un nuevo ano 

SUPER SPOKES: 20 tiras de muchos colores más ó reflectantes, 
para tu seguridad por la noche.Córtalas a tu elección, colócalas 
sobre los radios de las ruedas y tendrás una "bici" 
superdivertida. 
¡Echale imaginación ctuar el pago con com mociones 



Nintendo 

MOTOCROSS 
MANIAOS "* 
Elige entre 8 pistas y 
3 niveles de dificultad. 
Vive la emoción del 
mundo de las dos ruedas 

PACMAN 
El clásico "comecocos1 
tiene millones de 
adeptos en el mundo. 
Reta a Gameboy o a un 
amigo. 

ROBOCOP T“ 
Tú eres Robocop. 
Supera las diez 
emocionantes fases y 
elimina al enemigo. 

NAVY SEALS "» 
El comando de las 
fuerzas especiales 
U.S. NAVY SEALS en su 
misión más arriesgada. 

199! Korv i991 (ocarral- 1964 1990 Tcogen ' 1990SonCc*pOtt*i«rt :< A»*a O 
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)E VIDEOJUEGOS DEL MUNDO! •a 
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GHOSTBUSTERS2 “ 
Libera a la ciudad de 
los traviesos fantasmas 

TEENAGE MUTANT 
HERO TURTLES 
Tú y tus tortugas 
favoritas debéis rescatar 
a la reportera April. 

GRFMLINS 2 
Acaba con los Mogwais 
salvando todas las 
trampas del camino. 

BUBBLE SOBOLE tM 
Burbujea durante unas 
horas con el divertido 
juego de los dinosaurios 
Bub y Bob. 

OOUBLE DRAGON II 
Una peligrosa misión 
donde cuenta tu 
destreza en las artes 
marciales. 

Persigue a los forajidos 
más veloces del mundo. 
¡Pisa a fondo y atrápalos! 

- 
•i 

* 
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ERBE SOFTWARE S.A. 
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 

C/ Serrano, 240 ♦ Madrid 28016 
Tel. (91) 458 16 58 • Fax; 563 46 41 



E\ n muchas ocasiones. 
cuando alguien entra 
en un salón arcade lo 

«primero que le llama la 
m atención es ver un gru- 

pito de gente arremolinada en tor¬ 
no a una de las máquinas. 

Lo más probable es que ésta sea 
el más reciente juego de lucha de 
Capcom, SNK, Sega o Atari, por 
citar los nombres de las compañí¬ 
as más importantes. Juegos como 
«Double Dragón». «Shinobi». 
«Shadqw Warriors» o «Renega¬ 
do» son sólo algunos de los ejem¬ 
plos más claros de que darse de 
puñetazos con una legión de ma¬ 
tones. es algo que siempre les ha 
gustado a los más irremediables 
jucgoadictos. 

Lógicamente, como las compa¬ 
ñías conocen muy bien el merca¬ 
do saben que las conversiones de 
este tipo de "coin-op” se venden 
como rosquillas, no hay máquina 
recreativa que no conozca un 
nuevo renacer eri el ordenador o 
la consola que tenemos en casa. 

Nosotros, los miembros del 
equipo de redacción de Micro ma¬ 
nía* hemos pensado que no esta¬ 
ría de más. -aprovechando que 
parece que varias conocidas em¬ 
presas de software se han puesto 
de acuerdo-, echaros una manita 
en eso de decidir cuál será vues¬ 
tro programa favorito de lucha 
estas próximas navidades. 

Por eso, hemos hecho trabajar 
de lo lindo al equipo de expertos 
y han analizado a fondo tres de 
los más emocionantes arcades 
que pueden caer en tus manos en 
estos meses invernales. «Pitfigh- 
ter», «Final Fight» y «Last Bal- 
tic» competirán entre sí para lle¬ 
nar de bytes y golpes la memoria 
de nuestros ordenadores. Y aún 
hay más, porque, aunque no está 
todavía terminado, también he¬ 
mos tenido la oportunidad de ver 
una prc-producción de la tercera 
parte de un clásico de este tipo de 
juegos: «Double Dragón III», y te 
vamos a contar cómo serán las 
próximas aventuras de los dos 
protagonistas de esta emocionan¬ 
te saga. 

Comienza el combate... 

De vez en cuando llega hasta nuestra 
redacción una auténtica avalancha de juegos 
basados en el mismo tema. Ocurrió hace 
algún tiempo con juegos de coches o de 
fútbol y ahora le ha tocado el turno a los 
programas de lucha. 

I ELITE 
Disponible: C64, ATARI ST, 
AMIGA, PC 
V. Comentada: AMIGA 

Procedente -cómo no- de 
una máquina recreativa 
de igual nombre creada 

por Sega, esta conversión de¬ 
sarrollada por Elite, nos ofre¬ 
ce una nueva incursión de los 
videojuegos dentro del géne¬ 
ro de las artes marciales. En 
esta ocasión el juego está 
protagonizado por Aarzak, 
un joven luchador enfrentado 
contra las fuerzas del maí en¬ 
carnadas en su acérrimo ene¬ 
migo, Garokk. 

La principal diferencia que 
nos ofrece este juego respec¬ 
to a otros de similar temática 
es que a medida que derrota- 

=r^ ' 

1 
_.1 
—Y 

mos a los enemigos que nos 
atacan constantemente nues¬ 
tra barra de poder (POWER) 
se irá incrementando, lo que 
paralelamente conllevará que 
el físico de nuestro luchador 
cambie, aumentando su mus¬ 
culatura y con ello también su 
poder ofensivo. 
También es destacadle el 

hecho de que algunos niveles 
estén concebidos de forma 
laberíntica, lo cual añadirá al 
problema de derrotar a nues¬ 
tros adversarios el de encon¬ 
trar el camino correcto que 
nos permita adentrarnos en la 
siguiente zona. 

El joven Aar¬ 
zak, protago¬ 
nista de nues¬ 
tra aventura, 

verá como sus 
músculos au¬ 

mentan a medi¬ 
da que va de¬ 
rrotando a los 

diferentes ene¬ 
migos que se 

cruzarán en su 
camino. 

L 

¿i 1 

El principal pro¬ 
blema al que 
nos enfrentare¬ 
mos es la falta 
de un modo 
Continué, para 
retomar el jue¬ 
go, cuando cai¬ 
gamos ante un 
mal golpe, en 
ese mismo pun¬ 
to, sin necesidad 
de comenzar. 

i- 

Parece aue la violencia en las calles está a la 
orden dfel día y los programadores de 
videojuegos, no ajenos a la realidad, han 
decidido convertirnos en valerosos justicieros 
dispuestos a limpiar los bajos fondos de una 
ciudad cualquiera. 

EL ULTIMO NINJA 

LAST BATTLE 

«Last Battle» tiene un considerable número de fases y una gran riqueza en enemi¬ 
gos y trampas, pero su gran dificultad hace que sea casi imposible verlos a todos. 

CARACTERISTICAS EL J UEGO 
■Al igual que la inmensa mayoría de los programas de este 
estilo el juego se desarrolla con "scroll" horizontal, si bien 
este a veces invierte su sentido , e incluso en ciertas ocasiones 
se ve combinado por otro "scroll" vertical que nos permite 
subir o bajar de unos escenarios a otros. 
-Además de jugar siempre con el mismo personaje, sola¬ 
mente una persona puede tomar parte en el juego, no es¬ 
tando incluida la siempre estimable opción de partida simul¬ 
tánea para dos jugadores. 
■ Los movimientos que podemos realizar -además de andar, 
claro está- son ios siguientes: agacharnos, saltar, dar puñe¬ 
tazos, salto con patada o puñetazo, y puñetazo agachado. 
■ El desarrollo del juego está dividido en cuatro capítulos o 
fases, cada una de ellos a su vez sub-dividido en diferentes 
zonas que configuran un mapeado que podremos recorrer a 
nuestro libre albedrío. 
■Cada una de estas zonas posee sus propios enemigos y en 
muchas de ellas nos encontraremos con los inevitables, gi¬ 
gantescos y resistentes enemigos especiales, que pondrán 
nuestra habilidad y nuestra barra de energía a dura prueba. 

Nuestro opinión 

Nos hallamos ante el patito 
feo de todos los juegos de ar¬ 
tes marciales que desfilan es¬ 
te mes por nuestras páginas. 

Los gráficos menos brillan¬ 
tes, los movimientos menos 
realistas y menos variados, el 
nivel de dificultad más eleva¬ 
do, y la carencia de los siem¬ 
pre reconfortantes CONTI¬ 
NUES para que el juego no se 
convierta en misión imposible 
son algunas de las críticas 
más evidentes que se le pue¬ 
den realizar a este «Last Bat- 
tle», con el que Elite parece 
no haber puesto en funciona¬ 
miento su habitual habilidad 
para realizar estupendas con¬ 
versiones de recreativas, re¬ 
cordar, por citar algunas, 
«Comrnando», «Ghost'n'go- 
blins» o «Bomb jack». 

Sin embargo, aunque pro¬ 
bablemente «Last Battle» po¬ 
sea el mayor número de fases 
y la mayor variedad de ene¬ 
migos y trampas de los jue¬ 
gos comentados, su demen- 
cial dificultad pasados los 
primeros niveles hará que di¬ 
fícilmente consigamos inter¬ 
narnos más allá del capítulo 
segundo. 

J.E.B. 
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CALLES DE FUEGO 

FINAL FIGHT 
< 

< 

< 
O 

Tres héroes pueden conseguir el pepe! principal en esta superproducción repleta 
de acción y buen hacer. 

4 

< 

ooonsoQ crcoits a 
LJ.ULU U.'i 

■awgaw: í» r >■ 
HIT FIRE TQ RESlflRT 

«Fina! Fight», en su adapta¬ 
ción para Amiga, es una 
magnífica conversión, hasta 
el punto de que resulta casi 
idéntica a la máquina original 
de Capcom, salvando las di¬ 
ferencias lógicas en cuestión 
de hardware. 

Existen pocos programas en 
el mercado tan adictivos y fá¬ 
ciles de jugar. Además, pode¬ 
mos añadir que los gráficos 
son de gran tamaño y están 
perfectamente animados, 
respondiendo a las órdenes 
del joystick con rapidez y una 
envidiable eficacia. 

En conclusión, que aunque 
no seas demasiado aficiona¬ 
do a este tipo de juegos en 
los que siempre deberás en¬ 
frentarte a puñetazo limpio a 
una legión de malvados y 
enormes personajes, «Final 
Fight» posee la suficiente ca¬ 
lidad como para que disfrutes 
con él, y, ¿quién sabe? a lo 
mejos te terminas convirtién- 
do en un adicto a los progra¬ 
mas de lucha. Desde luego si 
«Final Fight» no lo consigue 
ningún juego lo hará. 

J. G. V. 
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^Chuck Norris 

“El progra^aq js|a desierta. 
se llevaría a unai*™gg 

ÜÜÜ32ÜÜ CREDITS 3 
LXUES Q1 ION SPECTRUM 

¿Cómo se consigue que un Spectrum se parezca a una máquina recreati¬ 
va? Desde luego es muy difícil, pero esta versión para el popular ordena¬ 
dor salva las apariencias. Claro que en ningún caso la rapidez del juego lle¬ 
ga ni siquiera a parecerse a la del Amiga, pero los gráficos tienen un 
tamaño similar y el movimiento no está mal conseguido. Quizás el punto 
más flojo del programa sea la del scroll, demasiado brusco en la mayor 
parte de las ocasiones o la mezcla de gráficos en algunos combates en los 
que nos enfrentamos a muchos enemigos a la vez. Una pena también que 
esta versión sea de solo un jugador, por lo demás el nivel general es bas¬ 
tante aceptable. 

— — 

Nuestra opinión 

— - 

U. S. GOLD 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, C64, ATARI 
y AMIGA 
V. Comentada: AMIGA 

La conversión oficial de 
una de las últimas y más 
adjetivas recreativas de 

Capcom está ya disponible 
para que podamos convertir 
nuestros ordenadores en un 
auténtico campo de batalla. 
U.S. Gold, los encargados de 
pasar el código original a 
ocho y dieciséis bits han reali¬ 

zado un estupendo trabajo. 
La prueba de ello está en 
nuestras manos. 

«Final Fight» está ambienta¬ 
do en una inmensa ciudad lla¬ 
mada Metro City. En sus ca¬ 
lles impera la ley del más 
fuerte, y el más fuerte es el lí¬ 
der de la banda Mad Gears. 
Este ha raptado a la chica de 
turno, Jessica, y la ha encerra¬ 
do en una habitación del ho¬ 
tel que le sirve de refugio. Ya 
os podéis imaginar quién de¬ 
berá rescatarla haciendo un 
nuevo alarde de habilidad. ¿A 
qué esperáis para intentarlo? 

Jessica, la chica de nuestro protagonista, ha sido raptada por el jefe de una banda 
rival, por supuesto, las cosas no pueden quedarse así. 

CARACTERISTICAS EL JUEGO 
■Arcade de desarrollo horizontal en el que los protagonistas 
pueden desplazarse en cualquiera de las dos direcciones. Pa¬ 
ra llegar al final no hay que seguir ninguna ruta especial, so¬ 
lamente pelear contra todos los enemigos que encuentres 
por el camino y evitar que te maten. 
■ Flay tres personajes protagonistas y se pueden elegir cual¬ 
quiera de ellos; un par diferente en modo de dos jugadores. 
■Cada uno de los tres héroes puede realizar ocho movimien¬ 
tos distintos, uno de ellos especial de cada personaje. 
■ El juego tiene seis fases que transcurren en lugares diferen¬ 
tes de la dudad. Tendrás que destruir a todos los enemigos 
para poder avanzar al nivel siguiente. Por supuesto todo den¬ 
tro de un tiempo límite. 
■ Repartidos por todos los escenarios hay diversos objetos, 
barras de acero, puñales y alimentos para recuperar energía, 
que serán de gran ayuda. 
■ Flay siete clases de enemigos diferentes, sin contar los guar¬ 
dianes de final de fase. La mayor parte de ellos aparecen en 
todos los niveles aunque existen algunos específicos de cada 
zona. 

Guy 
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GLADIADORES DE HOY EN DIA 

DOMARK 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, C64, ATARI, 
AMIGA y PC 

■V. Comentada: AMIGA Si existe algún juego en el 
que realmente se sienta 
la. violencia a flor de piel 

éste es «Pit Fighter», al me¬ 
nos en su versión "coin-op". 
Domark, que no ha estado úl¬ 
timamente demasiado acerta¬ 
da en sus conversiones, ha si¬ 
do la encargada de ayudar al 
juego a dar el gran salto, de 
los salones arcade a nuestros 
hogares. Analicemos el resul¬ 
tado final. 

Ambientado en una serie de 
hangares, corno esos que to¬ 
dos conocemos por las pelí¬ 
culas, donde se dan cita los ti¬ 
pos más patibularios de la 
ciudad, «Pit Fighter» es un 
juego de combates en el que 
gana el que consiga que su 
adversario quede machacado 
por completo. 

Lo más curioso de un pro¬ 
grama que como este «Pit 
Fighter» que nos ocupa es 
que teniendo similares plan¬ 
teamientos a otros juegos del 
género, técnicamente es to¬ 
talmente diferente a cual¬ 
quiera de ellos. No temáis, 
nos explicamos. 

Primero, los gráficos han si¬ 
do totalmente digitalizados 
de luchadores reales. Y se¬ 
gundo, las peleas están vistas 
desde una perspectiva casi ci¬ 
nematográfica, esto es, la 
imagen se acerca a los espec¬ 
tadores cuando los luchado¬ 
res de aproximan a ellos y se 
aleja cuando sucede lo con¬ 
trario, lo que le confiere gran 
realismo. 

Nuestra opinión 

Es curioso que un programa 
como «Pit Fighter» haya bur¬ 
lado la férrea censura que en 
algunos casos parece que 
existe en Gran Bretaña. 

Sus escenas de violencia, en 
las que no debemos olvidar el 
hecho de que incluso con ca¬ 
da golpe veremos cómo sal¬ 
tan unas gotas de sangre del 
luchador, son de lo más lo¬ 
gradas que hemos podido ver 
últimamente. 

La única pega importante 
que se le puede poner al jue¬ 
go es la lenta respuesta del 
joystick a nuestras órdenes. 
Quizás ésta se deba a la com¬ 
plejidad de los gráficos, y 
muy probablemente a la exis¬ 
tencia de una rutina de coli¬ 
siones no todo lo bien hec a 
que debiera, ya que impide 
muchas veces que podamos 
conectar un solo golpe mien¬ 
tras nuestro adversarlo literal¬ 
mente "nos forra". 

J. V. G. 
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PIT FIGHTER 

CARACTERISTICAS EL JUEGO 
■Típico juego de lucha en e que no se recorre ningún esce¬ 
nario, sólo cambia el lugar cuando hayamos ganado uno de 
los combates. En este caso no tenemos que rescatar a nadie 
sino conseguir más puntos que nuestros adversarios. 

También tiene tres protagonistas de los que es posible es¬ 
coger uno, o dos en modo dos jugadores. Las peleas son con¬ 
tra una pareja de enemigos, hay siete en total más uno final, 
y, si resultas vencedor en los primeros combates, tendrás que 
luchar incluso contra tu compañero de juegos. 
■ Hay siete movimientos diferentes, dependiendo de si pulsas 
o no el botón de fuego y de la dirección en la que muevas el 
joystick. 
■ En «Pit Fighter» no podemos hablar de fases propiamente 
dichas, aunque los escenarios, -sin salirse de un hangar-, va¬ 
rían tras cada combate, lo cierto es que al poco tiempo se re¬ 
piten y lo que en otros juegos son diversos niveles en este ca¬ 
so son enemigos distintos. 
■Según avancemos en la partida comenzaremos a ver objetos 
por el suelo que podremos emplear contra nuestros adversa¬ 
rios, sacos, barriles, botellas, palos, cuchillos..., o ellos contra 
nosotros si nos descuidamos un poco. 
■Existen siete tipos básicos de luchadores enemigos contro¬ 
lados por el ordenador. Pero no debemos olvidar que en este 
juego el público no es imparcial y cuando nos acerquemos a 
elios no faltará quien nos dé una amigable puñalada por la 
espalda. 

Violencia a tope en menos colores 
es lo que podemos ver en la ver¬ 
sión Spectrum del juego. Un gol- 
petazo a la boca de nuestro con¬ 
trincante hace brotar de sus labios 
un auténtico chorro de sangre. 
Aparte de este macabro detalle el 
juego es prácticamente idéntico a 
las versiones de dieciséis, lo que 
dice mucho en favor de los pro¬ 
gramadores de Domark. 

T 

T 

... Y PROXIMAMENTE 

DOUBLE DRAGON III: 
THE ROSETTA STONE 

THE SALES CURVES 
■ En preparación: SPECTRUM, 

AMSTRAD, C64, ATARI ST, 
AMIGA, PC 

a más grande leyenda 
dentro del género de 
las artes marciales, 

«Double Dragón», está a 
punto de visitarnos en su 
tercera entrega. Pocos ries¬ 
gos se han acometido en 
está nueva producción, ya 
que lo nos espera es el de¬ 
sarrollo ya utilizado en la 

dos primeras partes, aun¬ 
que con nuevos enemigos, 
trampas y escenarios. 
También se incluye como 

novedad la aparición de 
tiendas en las que podre¬ 
mos cambiar nuestras mo¬ 
nedas por vidas, energía 
extra y diferentes utensi¬ 
lios de defensa personal, 
una inestimable ayuda pa¬ 
ra llevar a buen término 
una misión que a todas lu¬ 
ces someterá nuestras ha¬ 
bilidades a dura prueba. 
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V PUEDES HACER 

FU PEDIDO 

' POR TELEFONO. 

Y SI SUPERA 

LAS 15.000 PTAS. 

TE LO ENVIAMOS 

l U HfGí NT f ML ÑTE 

P POR AGENCIA Y 

SIN GASTOS DE ENVIO 

(PENINSULA Y BALEARES) 

TIENDAS MAIL SOFT 

P° Sta. María de la Cabeza, 1 Montera, 32,2* 
28045 MADRID 28013 MADRID 

Tel.: (91) 527 82 25 Tel.: (91) 522 49 79 

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 

AMIGA 500 

i 

Para conectarlo a una TV 
Modulador A-520.5.000 
Cable curocoocctor.2,500 

MIGA 500 
+ MONITOR 10845 

J' RAO ■ 
Groo:-1 y For*:x 

Convertidor T.V. . 
♦ 100 programen P.D» 

109.800 
A TAC 

AMIGA 500 

PACK - 
poción y Fantosío'.’. 
• Deluxe Fainf 4 
■De kixe Music 
Deluxe Vídeo j 
Bucíokan 

'ofAMIGA 2000 

■ - . - .1 

...AL COMPRAR TU AMIGA 2000 

+ El PACK Creación y Fantasía 

+ 10Q Programas mm 

ion P° fcggS® 

Te regala esta 

Impresora COMMODORE 1270 

Si nos compras fu A-2000 con monitor también te regalamos 

el convertidor TV........ 187.900 

CDTV 

Caí Control Pod de infrarrojos 
Software 

Gsomx ENoaoitWA 
MUSIC MAlCII 

...Y DE REGALO... 

UNA DI5QUETERA EXTERNA. 

STAR LC-20 
9 Agujas / 180 CPS / 80 Columnas 

STAR LC-200 
9 Agujas / 225 CPS / 80 Columna? 

STAR LC 24-200 
9 Agujas / 225 CPS / 80 Colurrnai 

Con la impresora te damos el disco de configuración y el cable 

CARTUCHOS DE TINTA 
Cartucho Neg ra  ...1J00 
Caludw Color.....¡ 2.800 

CINTAS TRANSFERIBLES 

TPon tus dibujos en 
camisetas, cerámica, 

jarras, ceniceros, etc.J 

Star LC 10.4,495 Star LC 24-200 Color.5.49, 
Star LC 10 Ce'o:.4.995 Comroodore MPS 1224 Color... 4.99¿ 

MEMORIAS 

AMPLIACION 912K PAPA AMIGA 900 

'* ■■ «WITTUINA 

AMPLIACION 2 MB 
0 ■ .# PARA AMIOA 900 
9L / -‘•’UMnKil 

i 

el 
jbh 

nKfOS niipoc LJ1 UvJ L/UIlvu 
k__ 

MOTM DMVF™ tOOXP 
Dko duro de bajo consumo, con 
int< tace SCSI y RAM pora 

A50Q- 
Fácil «xponvón de 1 /2 a 8 Mb 
de RAM. 
Lnduyo bus de Amiga 
possr .rc. fh, puerto SCSI y 
sofhvar e. 

500XP 20 Mb 512 K. 69.900 
50ÜXP 52 Mb 512 K.89.900 

DISCO DURO PARA A-2000INTSRNO 

AMPLIACION 2 MB PARA AMIOA 2000 

Amplíabk a 8 Mb. Fécíí instalación y expansión 

40 Mb Quantum. 
52 Mb Quantum. 
105 Mb Gwa'ifc.T.. 

64.900 
69.900 

... 98,900 

REMOVIBLES 

AMPLIACION RARA A*3Q0 externa con imb 
AMPUABLE A 8MB 

SupraRAM™ 
500RX 
FASTRAM 
pn**! Arwga JOP 
de fácil «upen síón 

i . , BV /•- 

CffiPS DRAM 
CHIPS DRAM 

1.200 
6400 
1.200 
7.900 

DISQUETERAS 

SILENCIOSAS Y FIABLES 

Disquetera 3 1/2... 14.900 
Disquetora 3 1/2 con Disp'cy . ...... 18.900 
Disquetora 5 1/4 .. . 19.900 
Disquetora interna 2000. . . .11.900 
Boot Selecto r ..3,900 

Díco duro rerrov ble SyQuestTU 
para e! A5QG ó A2C0G Ideal 
pora almacenamiento y botk-up 
Completo con interfoce SCSI. 

44 Mb i níemo .. .104.900 
44 Mb extomo .. .104,900 
CorLcho 44 Mb.. 15.900 

VARIOS 

Placa ZIP XP Supra . 5.900 
Controladora SCSI tarjeta .. 19.600 
Alimentación XP. 11.500 

• Digi View 4,0 
4.096 colores en alta resolución. 23.900 

* Digi Paint III. 10.900 

* DG 40 - Filtro RGB automático y manual 
pora DO VIEW. 29.900 

• CP 10 - Codifícodor de RGB más sincronismos 
a seña! de video compuesto PAL o separado (Y/C) 
pora grabación de cabezas, títulos, animaciones, 
en video....v. 29.900 

• GST 40 - Genloclc profesional PAL* Entrada de 
vídeo compuesto y de Black Burs». Incrustación de 
las señales del ordenador sobre uno secuencia de 
video yo existente .. 

• GST 40 1 /C.53.900 

• GENLOCK GST GOID SP RAL Y/C 
Con bbck bu wt y filtro RGB. 114.900 

• GINtOCK COMODORE A 2000 interno 

SONIDO 

MIDI 9 900 MIDI ♦ SAMPLEP 23 900 

Dígitdízodor parfe * Sound 
Digirifízodor Futura Satmd . 
AagL 
Audi 

íx Sonix 

iromozM# 

.. 14.000 
\4Am 

. 1X000 
14.900 

ES HORA DE SER COMPATIBLE 
¡AHORA TE CUESTA MENOS! 

Cpiiv^e» *tr yo tú ASGO Bff u>- 
PC A Í COMPATIBit 

:0< LA JfVA TaRÍHA Al 

CPU 80286 a 2 Mh.- $en«do Ai «no %xk> 
35232 >2podado Pnrw ^ íA'•*>. 
Hércules C6A IXxo nt«m sopo todo 
PrmVv- soportado Cor I .Mb AMVjA-p40 K Al 
MQUSE boro M$ DOS3 

* Placa XT ♦ Disquefera 5 1/4 pora A-2000.49.900 

* Placa AT + Disquetera para A-2000.89,900 

NOVEDAD 

AT ONCE Plus 
Trabaja a 16 MHZ y tier* 512 K Fast Rom en placa. ^ 

COMUNICACIONES 

SupraModem w 2400 
Mod \tXl% ccr. • Hcryi 300, 
1200 o 2400 baya os, para virtualment 
todos tos ordenodonev Compatible atol 
Socio d software popJa* de cc-. , c 

SupraModem m 2400 Plus 
5t aro-Vc _ -i 7 0 cc n . :or 
corrección y compreston de datos -WP5 y 
V42 bis Permito efoc>.vxiodcs de transmi¬ 
sión de hasta 9600 bpi 

■ Ratón 280 DPI + PAD 
[L Ya h’gh rescly'íon) .... .... 3,600 
- Ratón óptico ♦ PAD 
(S-n bola). .... 7,200 
- Ratón si cable . . 10.900 

TítACK BAUL..8.900 
TRACK BA1L (s;n ecbie).8,900 

VARIOS 
13 500 

Roboikl 1900 
Convefldor IV 12500 
.Vousc moiScr 5.900 
Almorod Sa raíon 995 

ATAR! SSO STfM Sólo por... . " 0| 
MARI 520 STE.64.900 - Safan 

MARI 1040 STE.77.900 - Loma ’ 

ATAR! 1040 STFM.59.900 - París Dakar 

MONITOR MONOCROMO ... 22.900 - Sherman M4 + Music Moker 

MONITOR COLOR 12n.48.900 - Omnicron Basic 

MONITOR COLOR 14n.53.900 - Hyper Pain 

PERIFERIC 

Disquelera 3 1/2. 14.900 

Ratón 280 DPI + PAD.3.Ó00 

Ratón Optico + RAD.7.200 

I Tarjeta PC AT ONCE. 39.900 

Supra Módem 2400.18.900 ! 

Supra Modem 2400 Plus - 30,900 

Almohadilla Ratón.995 

Cable Modem. U00 



Soft 

QPUEDES 
Í555ÉSTO UU'efOH° 

COMpB acTIENDÜÜSÍ 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SABADOS DE 10,3 A 14 h 
TELF:(91)527 39 34 

539 04 75/539 34 24 
FAX: 4ó7 59 54 

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 

URGENTE 

SI TUpP“”t°ESlU0 IBAMOS 
15-000 PTAS, TE gaSTOS 

_AC^Ae^o. jamamos. 

STOP) NO COMPRES UN ORDENADOR SIN ANTES HABER LEIDO ESTA PAGINA STOP 

CAMtW 

Induye létris + auriculares 
+ caole 2 jugadores + pilas 

Descuenta 500 ptas a los 
precios de los cartuchos 

Aliowav (Árkanoid) 3900 
Alten di Spooe 4400 
Amazing larfar 4400 
Axnazing Penguin 3900 
Baseball 3900 
Botrnan 4400 
Beoch Vo"ey 3900 
Bill Ell oí 4400 
Blodes of Steel 4400 
Bubble Bubble 3900 
Bugs Bunny II 4400 

Caesar Palace 
CasfeJvania 
Casíelvania II 
Chase H.Q. 
Chess Master 
Chopljfter II 
Dick Tracy 
Double Dr agón 
Double Dragón II 
Dr. Mario 
Dragón's La ir 
Dock Tales 
F-l Rotar 
Fighting Simulator 
First oí the N. Star 
Gargoyles 
Gauntíet II 
Ghostbuster II 
Golf 
Grernlins II 
Hoi Wreitiíng 
Hafris (Telris 2} 
In your Face (Baiket. 
KÍax 
Kung Fu Boy 
Kung Fu Master 
Kwirk 
Mega Man 

4400 
4400 
4400 
4400 
4400 
4400 
4400 
4400 
4400 
3900 
4400 
3900 
4400 
4400 
3900 
3900 
4400 
4400 
3900 
4400 
3900 
4400 
3900 
3900 
3900 
3900 
4190 
4400 

BARATA 

Mickey Mouse 4400 
Mcfocross Manioc 3900 
Navy Seáis 4400 
NBA Ail Stars 3900 
Nemesís 3900 
Ninja Boy 3900 
Operation 4400 
Pac Man 4400 
Paper Boy 3900 
Penguín Wars 3900 
Pin bal 66 3900 
GIX 3900 
R-Type 4400 
Rea Odober 4400 
Robocop 4400 
Skaíe or Die 3900 
Snoopy 3900 
Salar Síriker 4190 
Spíderman 3900 
S per Mario 3900 
Tail Gator 4400 
Tennis 3900 
Terminalor 4400 
The Símpsans 4900 
Traductor Esp./lngl. 4900 
Tu rtles/Foot dan 3900 
World Cup 4190 
WWF Wrestlíng 4400 

r m 

í~ 

LUZ Y LUPA- 3.900 ILUMINACION- 2 .1 00 LUPA-1.700 

BATERIA- 3,900 

ALTAVOCES-2.100 
Cooíc; - i cú; W 
Mikiir t >95 

F ndi .rrcf' 1595 

Kji Luspraa 1595 

Fu Ai G.8. . 2,695 

HOISTER- 1.695 CARRY CASE- 2.100 «wN» 1695 

PACK 22, 

19.900 
+ JUEGO COLUMNS 

Chase HG 4590 
Dragón Crystal 5190 
FGdoryPanic 5190 
Fantasy Zooe 4590 
Froggcr 4590 
Glook Air Boftie 5190 
Golden Axe 5190 
HalleyWar 5190 
Joc Entona Foofbd1 5190 
Mappy 
Mickey .Mouse 
Ninja Gaidcn 
Out Run 
Pee Man 
Pcnao 
Psychic World 

4590 
5190 
5190 
5190 
4590 
3500 
4590 

4590 Puttcr Gclf 

Shinobi 

Solitair Poker 

Super Golf 

Supcr Monaco GP 5190 

W.C Leadcrboard 5190 

Worvder Boy 4590 

Woody Pop 4590 

Consola P.V.P. 

13.990 

5190 ''MASTER GEAR, Con él fe sirven 7 
5190 todos los juegos de Master System. 

CONVERTIDOR TV 

ABobAndfóBlab 5500 
Air Forlross 7900 
AirWoi» 4900 
Ba bo B > 4500 
Batman *. 7250 
8iomc Cromando 
Blodes Of Steel * 
Biu* Shodow 4990 
BubUBobble 4500 

6500 

Ol, i 4500 
Double Dragón 7250 
DuckTaU» 4500 
Gdvn^e* i 7250 
GWn'GoU.ns 4500 
Ghostbuster 2 7900 
Golf 3900 
Goon.es 4500 
Grocfcus 4500 
Grémlí- II 7250 
kai IWmior 4500 

KmghUfidv 4500 
Kung fu 3900 
UgendOf Zekf J¿0 
Mega Man 2 79Q0 
Nintendo World Cup 62DO 
Paper Boy 5 500 
Popeye 4200 

Punch Out 4500 
Puzzntc 4500 
Rygor 5500 
^AiíWWimor 4500 
S.ienlServíco 4500 
SítkWíQwk 4500 
Soccer 3900 
S»oí Wbtt 8490 
Scper Mario Brea 4200 
Sopor Mario Biw 2 7250 
Supcr Mono Bros 3 7900 
SuprrSp.keVBcl 4500 
Vnnb 3900 
Hk 4500 
hofiw '4500 

7^50i 
‘ Trad Andí Fi«ld 2 itfü 

Zelda D 7900 

Descuenta 500 ptas a los precios de los cartuchos 

PERIFERICOS 
Convertidor para cartuchos 
SEGA 8 bit 
Cable video monitor 
Power PAD 
Arcode Power Stick 
Eurooonectof 
Joyshtk ADS 

Ó.490 
1.499 
2.599 
7.900 
3.500 
3.500 

TE REGALAMOS UN JUEGO Y 2 PAD 
ESTE MES AL 

PEDIR TU 
MEGADRIVE 
29*900 

688 Aitock Sub 
AiWbumer II 
Alíen Síorm 
8. Douglrn Boxrng 
Basebol 
Batmcn 
Batrfe Squadron 
Bcrttio Tank 
Block Out 
Bonanza Brother 
Sudokan 
Centurión 
Columns 
Cvberball 
D J. Boy 
Decapa Hade 
Dick Tracy 
Dynamtle Duke 
E. Swat 
F22 Interceptor 
Faery Tale 
Fantasía 
Fatal Rewínd 
Firo sHark 
Flicky 
Forgotten World 

+ I 

6990 
6990 
6990 
6990 
6900 
7990 
8490 
8490 
7990 
7990 
8490 
8490 
5490 
6990 
3990 
6990 
6990 
6990 
6990 
7990 
8490 
7990 
6990 
6990 
4490 
6990 

MEGADRIVE 
Ghasfhuster 6990 
Gouls V Ghost 8490 
Golden Axe 6990 
Hanlasy Star III 8490 
Hord Bo l 7990 
Hordí Drivíng 6990 
Heülire 6490 
Hockey 8490 
james Pond 8490 
Jeweis Master 6990 
Jkon Modden 6490 
Judión 6490 
King's Bounly 7990 
Klaxx 6990 
Lakers V. Coi ti es 6990 
Last Batiie 6990 
Mero 7990 
Mickey Mouse 8490 
Mtght And Magkr 8490 
Moon Walkcr 7990 
Out Run 7990 
PGA Golf 8490 
PHanfasy Star II 8490 
PKelios 4490 
PopuíotiS 8490 
Rambo III 5990 

i 

co 

A*L~. 
Aicx K»dd H^h íceh 4990 
Alien Stofm 5990 
Alien Syndnxnt 5990 
Ahercd Beost 
American Pro-Foo^xi' 4990 
Aiterix 5990 
B. Dougkrt Boxing 5990 
Bode h> th e Futwe 5990 
Boskefbafl Nighfmare 5590 
Bc*r! ? cwt Run 
Bonaruu Broíher 
Bubble Bubble 
Cí omia Ga nes 
Chase HG 
ChooBiHer 
Columns 
Cyber Shioobi 
Dead Angk* 
Dick Trocy 
Double Dragón 
Double Hawk 
Dynam te Duku 
F 'jwui 
Flinhíoi s 

5590 
5990 
5590 
5590 
5590 
4990 
4990 
5990 
5590 
5990 
5590 
5590 
5990 
5990 
5990 

Ghools and Gboih 5990 
Golden Axe. 5990 
Govdhus 3900 
Greot Voileyboíl 3900 
Imposible Mmion 6990 
Inaiano Jones 6990 
Holía 90 5590 
Joe Morckíno Footbdl 5990 
láser Ghost 
Une or Fire 
Maze Hwter 
Mercs 
Mickey Mouse 
Moonwalker 
Operaron Wolf 
Out Run 
Pacmon¡a 
Paper Boy 
Padour Gomes 
Popolous 
Pro Wresding 
Piycl ic World 

4990 
5990 
3490 
6490 
5990 
5990 
5590 
5590 
6990 
6990 
3490 
6990 
4990 
5990 

sWv»w 
• TV** 
* (. Gmn Pnx 
Ro»nbo ■' 
Rompoge 
Rosten 
Runnifw Baftit* 
Ser amble Spint 
Sega Chess 
Shodiw Donceí 
Sh Sobi 
S'of Shot 
Sonic 
Spc-^ Hbrrier 
Speecfcoil 
Soiderman 
Stríder 
Submari'K AJtack 
Summer Gomes 
Su per Móooco GP 
Thunderblode 

Vigiionte 

Wonderboy 

Wooderboy III 

Wonderboy ¡n Mons*ej 

World Gom^ 

Wo¡íd Soccer 

¿490 
5990 
5990 
5590 
5590 
5590 
5990 
5590 
6490 
5990 
5590 
5590 
5990 
4990 
5990 
5590 
5990 
5990 
4990 
5590 
5590 
5590 
4990 
5590 
4490 
5590 
4990 

SEGA 
Adion Fighter 1990 
Aztec Adventure 1990 
Bíock Bel 1990 
Captain Si Iver 2990 
Carme San Diego 2990 
Cloud Master 2990 
Enduro Rooer 1990 

Fantosy Zone 1990 
Fantasy Zone the Moz 2990 
Globo! Defense 1990 
Greot Baseball 2990 
MyHero 1990 
Phanlmy Star 2990 
Resaje Míssian 1990 

Secret Com morid 1990 
Sup*r Tennis 1990 
Teady Boy 1990 
The Ninfa 1990 
Trombo! 1990 
World Groo Príx 1990 

Si no se ha decidido a comprar un ordenador porque está 

demasiado ocupado para aprender a utilizarlo, el IBM 

Personal System/1 (IBM PS/1 )* es el ordenador que está 

buscando. Dediquele cinco minutos y verá que pronto se hace 

con él. 

Todo lo que necesita está contenido en una caja. Y cuando 

enciende el ordenador, la pantalla le muestra lo que debe 

hacer mediante palabras e imágenes, sin hacer uso de jerga 

informática 

r- <r 

1 i n 1 TES 

o m 
i i i r i i ii t i r 11 r i i it-t t 

i&ówws’yRT&m.v ■ . r ,i .i .r .ii j j i 'i iil 1,1.1.1 

Modelo 141 
Procesador 80286,40 Mb de disco duro, 1 Mb RAM 

y Monitor VGA Monócromo. 148.900 

Modelo 241 
Procpsador8028ó,,40 Mb de discoduro, 1 MbRAM 

y Monitor VGA Cofer. 178.900 

«Meló 342 
Pr6cesador-i38óSX, 40 Mb de disco duro, 2 Mb RAM 

y Monitor VGA Color. 228.900 

Modelo 242 

Procesador ¡386SX, 40 Mb de disco duro, 2 Mb RAM 

y Monitor VGA Color. Con Windows 3.0 

Modef.282 248900 

Procesador ¡386SX, 80 Mb de disco duro, 2 Mb RAM 
y Monitor VGA Color. Con Windows 3.0 

298.400 

Y de regalo 
al comprar un ordenador IBM, 
una GAME BOY. 

1*^1 • t • 
I 

■ • f i . " 

AHORA PUEDES CONSEGUIR 
TU PC AL MEJOR PRECIO 

Todos los equipos incluyen: 
-Teclado expandido 102 espanoltedas. 

-1 Floppy 5 1 /4 ó 3 1 /2 a escoger. 
-Puerto serie, 1 paralelo, 1 juego. 
-Controladora VGA 1024 x 748. 

-1 Mega memoria RAM. 
-Sistema operativo MS DOS. 

-Disco duro 40 Mb. 

AT 16 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO 124.900 

AT 16 MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR 164.900 
AT 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO 129.900 

AT 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR 169.900 
386 SX 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO 169.900 
386 SX 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR 199.900 
386 25 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO 179.900 

i 



EXITOS 
5 I/*-3 

SUPER 

NUEVO PRECIO 

SONIDO PARA TU PC 

32.900 ptas 
- DIGITALIZA - MIDI 
COMPATIBLE AD-UB 

SOUNDBLASTER 

JUEGOS DE 1200 ptas. 
Arfconoid, Barbanan, Champtoftihip Gol, Gauráet, 
Gnseo Beret, kx£ana (Arcocle}, bata 90, Out Run, 
Plotoonj Robocop, St^íboí6e Sánulatar, 

TkjndedJode. WC Leader Board. tmp M.iwon 0. bg^í 
Gorridor, Siw Dutf, E-Mofcorr, Tigcr ftoad, LmngsJone I, 
Mod Mi* Balnan, Idn», Pkttortarj, Tmliri, Street Sport 
Soccer. Street Sport BaskeAal, Hord Dnviog. Regresa 

hfijro 8. Actúan Service, Domes S^nyiafcx 

V2 discos 0 

l discos 0 3 
a 490 

GARANTIA EN TODOS 
NUESTROS PRODUCTOS 

« 

PÜVES 

ARCOMBAI 5900 

ALIEN 5TORM 

ARMADA t ESTRATEGIA) 

1200 1200 1200 m. 

2850 

BABYJO 

BEAST &USTER 

Sl( T 

IQROONO (ESTRATEGIA) 

2850 

2250 

2850 

BOSTON &OMB CLUB 2500 

CAUFORMA GAMESII 

CARGA CABALLERIA (ESTR) 

CHESS 2175 

CYBERCGV, 3 

deajhbrínger 

DELTA FORCE 

2250 

2850 

3995 

2250 

2950 

3995 

ECO-PHANTOM 

a GRAN HALCON 1200 1200 1200 2250 

3150 

a raí : 3 no n 

ENGLAND CAMP EUROPA ¡200 1200 1200 2250 

2250 

2250 

FACE OFF 

FASCNATTON 3995 

FAST LAÑE 

PN.A i. f 1200 

G-LOC (AfTER&URNER Hj 

GAUNTLETII 

120Q_ 

1200 

_L 
1200 1200 

1200 
1200 

1200 

1200 

2?50 

2250 

2250 

4900 

POWER MONGtR 

ANOENTARTOFWAR 3900 

BATALLA DE INGLATERRA 5590 

BLACK CROWN 5990 

CARMEN SAN DIEGO 5900 

CRJME WAVE 3990 

DRAGONS BREATH 4490 

EUTE+ 5990 

6990 

F-29 RfTALlATOR 3990 

F14TOM-CAT 6990 

F15I MISIONES 2500 

FUTURE WAR 5990 

KXANA ADY CASTELLANO 5490 

KNG'SOUEST V 6990 

KN1GHT OFSKY 5490 

LA COIMENA (EROTICO) 5990 

5490 

3990 

6990 

5990 

3990 

3990 

5490 

3990 

MURDERS IN SPACE 4490 

3990 OPERARON STEAUH 

PACK 3 WAR GAMES 5500 

RAIL RC'AD TYCOON 5990 

SECftET OF MONKEY SI AND 5990 

SIM EARTH 6990 

SPACE QUESTIV 7990 

THE SECRET WEAPONS 6990 

PACK A TODA MAQUINA B 1750 1750 1750 2950 

PACKCAPCOM 1550 1550 i-j* 
2250 

PACK AAEGABOX 1750 1750 1750 1750 2250 | 3900 

PAa PIAHNLW 1550 1550 1550 2250 ¡ 

fACK SEGA MASTER MK 1750 1750 1750 2950 1 

PAC K T N T 1500 1500 1500 2250 

PACK WTNMNG TEAM 1900 1900 1900 
” 3900 

PANG 1200 __JL 
PANZA KK1K BOXJNG 1200 2250 2500 

PINBAUMAGC 595 995 995 

POUDiAZ 1200 1200 1200 2250 2850 

PREDAIOR 2 1200 _1200 1200 2250 2250 

PREHISTOR1K 2500 

PR1NCE OF PERSIA 1300 2250 2500 

RAZAS DE NOCHE 1200 1200 1200 2250 2850 

REGRESO Al FUTURO M 1200 1200 1200 2250 2250 

RKX DANGUEROUS1 1200 1200 ’200 2250 2250 

ROBOCOP ü 350 

SHADOWDANCER 1200 1200 1200 2250 

SHERMAM M4 595 995 995 

SMOTY 1350 1350 2250 3900 

SITO PONS 1295 1295 1295 2250 2850 

STRJDER íl 1200 12C0 1200 2250 

SU88UTEO 595 595 595 U95 1595 

SUPER OfF ROAD PACER ZOO 1200 1200 2250 2250 

SUPERMAN 595 595 595 1595 1595 

SWIV 1300 1300 1200 2250 . . 
TENNIS CLP 595 995 995 

TOK1 

TORTUGAS NTUA 1350 1350 1350 2250 2850 

TOÚR 91 1200 1200 1200 2250 2250 

VltCAN (WAR GAMES) 1200 1200 2250 2a 

W.C. BOXMG MANAGER . • 1200 1200 1200 r-. 2250 2850 

W. C SQUASH 1200 1200 1200 2450 3150 

WORLD SOCCER SEGA 1500 1500 2900 

pectrum 48K 
Spedrum +2 

A-, ■ : 

;■ OFERTA 
/ ./- \ 

Armirad 
Amstrad disco 

MSX 

2,995 ptas PC 5 
PC3 

TAMBIEN TENEMOS 

UBROS DE PISTAS 
'«1y 1200 
Manioc Mansión 1200 
Locm 1200 
Monkey Island 

|>akkhen 
1200 
1200 

Kings Qi>est V 1200 
ledas Aven fu ras AD 1200 
1 
Vanos 

hable cassette Amstrad 1200 
I Cassette Commodore Ó4 6500 
I Convertidor TV Amstrad 21900 
[Copicdor Audio C-64 
ICopiadcr Audio C-64 

2900 

Iro fuente 3990 
[ferfoce Kempston (SP| 
I Vodulador TV Amstrad 

2475 
9500 

¡ton Jet +2A 11500 
Iton Jet +3 11500 
■ ton Jet ZX 11000 
Itoet para pokear C-64 1500 

TITULO 

MAD1V 

SILENT SERVICE B 6990 

SUPtK 
EXITOS 

<1 TITULO 

OCONSTRL/TTONÍOT | 

AGEN BATTIES (WAR GAMES) | 

BATTLE OF BULDGE 

1 _3900_ 

1200 

3900 

1200 2253 

i 1200 2250 

1200 

595 

1200 

495 

595 

1200 

495 

1300 3 X) 

1200 1200 200 

1495 

2250 3995 

_Lj 

3900 

1300 2250 

2250 

2500 

3900 

1200 | 

V3»T 

1200 

2850 2850 

GOftíiNS_ 

GUARDtANS_ 

HEROQUEST_ 

HUNTER_ 

¡RON LORD_ 

JAMES BOND COLLECDON 

1700 

1200 

1200 J 

1700J 

1500 

1295 

1200 

¡200 

1700 

1500 

1500 

1295 

2250 

2* 0 

2250 

2450 

3995 

2500 

3.150 

3900 

2850 

3900 

3900 

2850 

TELEFONO HAZ Z TU PEDIDO 
LUNES A VIERNES 

SABADOS DE 

POR 
30 A DE 0 20 30 

0 3 A 4 
(91) TELE 527 3? 34 

75 539 04 539 34 24 
FAX 467 59 54 

UNKS 

LOGM 

MI lANK PLAIOON 

MANtAC MANSION 

MJG 29 FIACRUM 

M1NDWINTER 

MURDER 

1500 1500 1500 

1295 

1500 1 2250 

1295 2250 

DRAGON CF FIAME 1900 1900 1900 '2850 

m 
o 

2250 

i 2850 

399Q 

2250 

3900 

5990 

14*5 

2250 

2850 

3900 

3990 

2500 

3990 

KiCK OFF 

KJCK OfF lí 

MEGAPBOEMX 

MERCS 

MX3HTY bqmb jacx 

¿AONACG GRAN) PRIX 

NORTE Y SUR 

OCTUBRE ROJO 

1200 

1200 

1200 i 2250 

2250 lie 

KGNG'S REVENGE 

KUWAIT ASSAULT 

lASTBATTlE_ 

[QNEWQlf_ 

MANCKSTER EUROPA 

MAUPITI1SLAND 

MEGATW1NS_ 

06JTUS_ 

OPERA SUPER SPORT 

OUT RUN EUROPA 

ÍACKBOOM92 _ 

RACK DíNAMlC 92 

PACK QUE PASADA 

PROTENN'S TOUR fl 

R-TYPE II_ 

RBi 2 BASEBALL 

RQ6QZONS 

JOO LAND_ 

SVASH TV. 

STORMMU_ 

STRATEGO_ 

SUPER SPACE INVADE RS 

TERM1NATOR 2_ 

IFE FWAL CONFIO [V/ G) 

THE SIMPSONS _ 

THUDERJAWS_ 

THUNDERMAM 

T1POFF 

TORTUGAS NfrLIAI _ 

TOURNAMENT GOif _ 
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Nuestro periplo en busca de los documentos robados comienza a lomos de esta po¬ 
tente motocicleta Yamaha, tan veloz como inestable e insegura. 

Aunque como máquina recreativa «Out Run» 
se haya convertido en una de las grandes 

leyendas dentro de los juegos de conducción, 
en sus versiones de ordenador nunca terminó 
de cuajar como un programa que reuniera a la 
par éxito y calidad. «Out Run Europe» es una 

excelente oportunidad para resarcirse, y 
también un excitante programa de frénetico 

desarrollo. 

■ U.S.GOLD 
Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, C64, ST, AMIGA 
V. Comentada: AMIGA 

■ Juego de coches Si volvéis la vista atrás 
y forzáis un poquito la 
memoria para tratar de 
recordar por qué el pa¬ 
so de «Out Run» por 

nuestros ordenadores nunca se 
pudo considerar del todo acer¬ 
tado, tendríamos que volver a 
citar factores tan negativos co¬ 
mo la abismal -y no del todo 
justificable- diferencia de cali¬ 
dad técnica entre la máquina 
original y las versiones que de 
ella se realizaron, la escasa ju- 

gabilidad de la gran mayoría de 
ellas, y por otra parte algo inhe¬ 
rente al propio juego como era 
un tedioso sistema muíti-carga 
que además de romper lo que 
debería ser un desarrollo frené¬ 
tico nos ofrecía una vez tras 
otra lo mismo con diferentes 
gráficos y mayor dificultad. 

Rectificar es de sabios y U.S. 
Gold lo ha hecho, porque este 
«Out Run Europe» solventa 
prácticamente la totalidad de las 
mencionadas críticas. Su cali¬ 
dad técnica es soberbia, su ju- 
gabilidad notablemente más 
elevada, y contra todo pronósti¬ 
co, su desarrollo mucho más va¬ 
riado y atractivo. Incluso esta 
vez no se nos plantea correr por 

1^ 

¡Guuuaau, menudo trompo! Desgraciadamente esto no es un incidente aislado, 
sino todo un aviso de io que sucederá repetidamente si no controlas tu velocidad. 

Tras enfundarnos el casco y poner a tope las revoluciones 
de nuestra moto, comenzamos en Inglaterra ¡a persecución. 

Hemos salido victoriosos del primer nivel, pero no nos baja¬ 
mos todavía de la moto; ahora tripulamos una acuática. 

U i 

Te puedes considerar un hombre de fortuna, no a todo el 
mundo le espera en el muelle un flamante Porsche 911. 

iVaya una forma de entrar en tu país y de tratar tu carísimo 
coche!, ¡pero hombre, dónde te has sacado tu el carnet! 

correr, sino que se nos ofrece 
un buen motivo para surcar la 
carretera a toda velocidad: re¬ 
cuperar unos importantes docu¬ 
mentos secretos robados por es¬ 
pías enemigos. 

De vehículo en vehículo 

El juego está dividido en siete 
escenarios diferentes, y a lo lar¬ 
go de ellos tripularemos cinco 
vehículos de muy variadas ca¬ 
racterísticas: una motocicleta 
Yamaha, una molo acuática, un 
Porsche 911, una lancha fuera- 
borda y un Ferrari F40. Esto es, 
lo mejorcito de lo mejorcito. 

Pero claro, no todo en nuestra 
misión va a ser de color de rosa. 
Comenzamos aclarando que el 
manejo de semejantes máqui¬ 
nas devora-kilómetros a toda 
pastilla sólo resultará factible a 
pilotos de primera clase -los 
demás ya sabéis, os pasaréis 
más tiempo en la cuneta que en 
el propio asfalto-. Además, 
tampoco podemos olvidar que 
las carreteras se convertirán en 
un hervidero de incordiantes 
automóviles dirigidos por agen¬ 
tes enemigos, y lo que deberían 
ser sólo apacibles aguas serán 
en realidad un continuo desfile 
de obstáculos v vehículos de 
nuestros rivales. 

CONSEJOS v mucos 
mEn la carretera la forma más eficaz -por no decir la única- de 
escapar de los agentes de tráfico, consiste en reservar el uso 
de los propulsores para cuando avistemos el vehículo de poli¬ 
cía, que no podrá mantener nuestra velocidad. 

Con la lancha y la moto acuática lo más adecuado es realizar 
un brusco y mantenido giro -mejora la izquierda- hasta que 
perdamos de vista la embarcación de los agentes de la ley. 

Aunque nada parezca indicarlo estás cruzando a toda pastilla las carreteras de un 
país que conoces muy bien: España. Aprovecha para fardar con tu Porsche 911. 



Cruzar el Canal de la Mancha con la moto acuática tendrá muy poco de travesía tu¬ 
rística y mucho de pesadilla en forma de obstáculos e incordiantes enemigos. 

Este agente parece poco dispuesto a dejar que tu Ferrari 
cruce la barrera... ¿se te ocurre alguna idea, Fíttipaidi? 

Si somos atrapados por la policía nuestra particular forma 
de conducir será causante de que acabemos tras las rejas. 

yTIME: tíd 
|0xS G3& KPH 

klSx8 flsL 33 a ri pts J 
El final está cerca, pero para alcanzarlo tendremos que re¬ 
correr por completo el trazado que discurre en Alemania. 

Una instantánea que difícilmente podrás olvidar: tras mu¬ 
chos kilómetros de persecución tu misión está cumplida. 

NO HAY FRONTEIAS 

o TIME: h 
” ®X*Í c5u KPH 

3T58T3 Pflf 
Resulta realmente curioso comprobar como los coches que circulan por las dife¬ 
rentes carreteras se corresponden con los característicos de cada uno de los países. 

De país y en país 

Nuestra desaforada carrera se 
convertirá además en una frené¬ 
tica lucha contra el tiempo, -lo 
que contribuye a que la adic¬ 
ción suba en algunos momentos 
hasta niveles increíbles-, pues 
en cada escenario dispondre¬ 
mos de un tiempo límite para 
llegar hasta su punto final. 

El orden concreto en que re¬ 
corremos Europa y los vehícu¬ 
los en los que lo haremos es el 
siguiente; Inglaterra, a lomos 
de la Yamaha, el Canal de la 
Mancha, sobre la moto acuáti¬ 
ca, Francia y España, al volante 
del Porsche 911, el Mediterrá¬ 
neo, tripulando la lancha fuera- 
borda, y finalmente Italia y 
Alemania, disfrutando del es¬ 
pectacular F40, 

En el lado positivo hay que 
hacer referencia a dos ventajas 
que nos ayudarán a hacer frente 
a nuestros enemigos, los pro¬ 
pulsores, que aumentarán du¬ 
rante unos segundos la veloci¬ 
dad punta de los vehículos de 

carretera, y los misiles, que po¬ 
dremos disparar cuando nos en¬ 
contremos a bordo de la moto 
acuática o la lancha. Empeza¬ 
mos nuestro periplo con cinco 
unidades de cada uno de ellos, 
pero podremos aumentarlas o 
reponerlas recogiendo las que 
encontremos a nuestro paso por 
las concurridas carreteras de 
nuestro continente. 

Solamente nos queda mencio¬ 
nar la segunda forma en que 
nuestra partida puede finalizar 
de forma imprevista y poco de¬ 
seada; la primera es, lógicamen¬ 
te que se nos acabe el tiempo 
asignado a cada escenario. 
Nuestro viaje terminará también 
bruscamente si somos atrapados 
por la policía, poco, por no de¬ 
cir nada, entusiasta de nuestra 
“super-sónica” forma de reco¬ 
rrer la carretera, 

¿Viajar es un placer? 

Pues sí y no, según se mire, ya 
que difícil respuesta tiene esta 
comprometida pregunta. Si bien 
como ya hemos dicho «Out Run 
Euro pe» es todo un placer para 
la vista gracias a sus excelentes 

gráficos y a la suavidad y rapi¬ 
dez de su «seroll», creemos que 
no se puede decir lo mismo de 
su jugabilidad. Aunque nuestros 
vehículos son ciertamente muy 
manejables y con una eficaz y 
veloz respuesta del joystick, la 
propia dificultad que entraña re¬ 
correr los cinco últimos escena¬ 
rios -los dos primeros tampoco 
son precisamente una “perita en 
dulce"-, con curvas de demen¬ 
tó al trazado y un tiempo tan 
ajustado que casi siempre se 
convierte en insuficiente, hacen 
que la jugabilidad disminuya. 
En todo caso, la práctica te per¬ 
mitirá superar este nuevo reto 
reservado a los expertos. 

J.E.B. 
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¡Cíao, bambino!, te encuentras en Italia, y como no, conduces io que sería el orgu 
lio del propio Enzo Ferrari: un flamante, precioso y "ultra-rápido" F40. Casi nada. 

Con un desarrollo muy semejante a la fase de la moto acuática, a bordo de la lan¬ 
cha fueraborda viviremos incesantes peligros, entre ellos el acoso de la policía. 



En los tiempos que corren, cada día es más 
normal que los nuevos ingenios aéreos 

incorporen tecnologías que los hagan volar 
prácticamente solos. Los pilotos de esos 
aparatos, día a día van teniendo más de 

expertos en control de sofisticados 
mecanismos, que de auténticos "hombres- 
pájaro". Aparece entonces una profunda 

añoranza de aquellos tiempos en los que volar 
era puramente una cuestión de valor y 

habilidad. 

MICROPROSE 
Disponible: PC 
E preparación: ST, AMIGA 
V.Comentada: PC 

■TGráficas: CGA, EGA, 
VGA, MCGA En Microprose, están 

dispuestos a no dejar 
ningún cabo suelto, y 
una vez más acuden 
en nuesti a ayuda para 

que a nadie le quede por dentro 
el “gusanillo' de sentirse un au¬ 
téntico as de la av ¡ación. 

La época dorada de la 
aviación 

Lo primero que llama la aten¬ 
ción en este s mulador, es la 
enorme sencillez de su cuadro 
de controles, fiel reflejo de lo 
que aparecía en un a.\ ón de la 
época. 

Los controles principales, que 
influirán decisivamente en el 
manejo de nuestro avión son: 

El velocímetro: nos dará la 
velocidad del aire en millas por 
hora. 
- El tacómetro: indicará las re¬ 

- Brújula: indispensable para 
orientarnos en la dirección :o- 
rrecta a nuestros objetivos. 
- Indicador de inclinación: a 

falta de una mejor tecnología, el 
indicador de horizonte artificial 
que incorporan los prototipos de 
nuestros días, era sustituido por 
un si nple nivel, en el que la 
burbuja nos señala el grado de 
inclinación con que volamos. 

Nuestro avión incorpora ade¬ 
más un contador de munición y 
un indicador de combustible. 

Con lo anterior a la vista, volar 
puede parecer cosa de coser y 
cantar, pero nada más lejos de la 
reandad. Lna simple maniobra 
de despegue puede costamos al¬ 
gunos intentos, hasta conseguir 
que nuestro aparato levante el 
morro y comience a surcar los 
aires. Aquí todo es cuestión de 
1‘tacto”, y unos pocos controles 
bastante sensibles, deben ser 
combinados con la delicadeza y 
firmeza necesarias para que en 
todo momento, el avión respon¬ 
da a nuestras órdenes. 

Estructura del programa 

voluciones por minuto que al¬ 
canza el motor, con idea de te¬ 
ner un total control sobre los 
sobreesfuerzos del mismo. 

altímetro: señalará en to¬ 
do momento, la altura en pies a 
que nos encontramos. 

«Knigths of the Sky» está e>- 
tructurado en cuatro niveles di¬ 
ferentes, que son los siguientes: 
- Vuelo de entrenamiento: Se¬ 

leccionamos entre veinte mode¬ 
los diferentes de avión, todos 
ellos correspondientes al perio¬ 

do om prendido entre 
1,916 y 1,918. Con ellos 
podremos volar alrede¬ 
dor del mundo, eligien¬ 
do además el grado de 
peligro al que quere¬ 
mos enfrentarnos du¬ 
rante nuestras prácti¬ 
cas. El peligro vendrá 
de la mano del núme¬ 
ro de enemigos que 
elijamos, y de la ex¬ 
periencia de cada 
uno de ellos. 
- Encuentros de lu¬ 

cha de perros: De en¬ 
tre un total de dieciséis 

ases históricos de la 
aviación alemana, esco¬ 
gemos aquel con quien 

queremos medir nues¬ 
tras fuerzas, contan¬ 
do con que nuestro 

enemigo volará 
con un aparato 

similar al que 
hayamos 

elegido 
antes. 
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Encontramos cuatro niveles de vuelo: Entrenamiento, Lucha 
de perros. Primera Guerra Mundial y Cara a cara. 

Antes de decidirnos por un modelo concreto podemos echar 
un vistazo a las características de cada uno de ellos. 

J 
o 

Ha llegado la hora de escoger nuestro punto de partida y el 
objetivo que le corresponde. 

Aunque el tablero de mandos parece sencillo, en realidad 
su dominio no es tan evidente como podría pensarse. 

floree 8* e 
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Primera Guerra Mundial: En 
este apartado, entramos en com¬ 
petición directa con los dieciseis 
ases de la aviación alemana. 

En una sucesión de combates 
y misiones, iremos enfrentándo¬ 
nos a enemigos de pequeño cali¬ 
bre, hasta que de vez en cuando 
nos topemos con uno de los ases 
al que habrá que presentar bata¬ 
lla realmente. 

La prensa mundial se hará eco 
del resultado de cada escaramu¬ 
za, y nos indicará por donde se 
mueve el rival al que queremos 
desafiar. En esta carrera por el 
triunfo, sólo puede quedar un 
“As de Ases”, y hemos de in¬ 
tentar ser nosotros los elegidos. 
- Cara a cara: esta última op¬ 

ción nos permite desafiar a cual¬ 
quier amigo que cuente con un 
modem compatible Hay es, a 
una “lucha de perros1'. 

Las imprevisibles reacciones 
de un ser humano actual, pue¬ 

den superar ampliamente la des¬ 
treza de cualquiera de los más 
grandes ases, así que no podre¬ 
mos descuidar la guardia ni un 
momento: 

Lógicamente, las dos primeras 
opciones serán adecuadas para 
practicar hasta conseguir un 
buen nivel de destreza. Las dos 
segundas nos garantizan buenos 
combates, en los que la acción 
está servida. 

Controles especiales 

Como en la mayoría de los si¬ 
muladores editados por Micro- 
prose, encontramos una serie de 
controles adicionales al funcio¬ 
namiento en sí del avión, lo que 
nos enriquecen las posibilidades 
del programa. 

La gama de ángulos de visión 
es extensísima, y se divide en 
los del interior del aparato y los 
del exterior. 

Desde la cabina, tenemos per¬ 
fecto acceso a la visión frontal, 
trasera, y derecha o izquierda, 

Exteriormente, existen diez 
puntos de visión diferentes, en¬ 
tre los que cabria destacar: 
- Control remoto: Vemos el 

avión como si de un prototipo a 
escala se tratara, lo que es espe¬ 
cialmente útil hasta que nos ha¬ 
gamos con su manejo. Aquí es 
fácil observar cómo reacciona el 
avión a nuestras órdenes. 
- Visión táctica: En una visión 

conjunta, el enemigo más cerca¬ 
no se sitúa en el centro de la 
imagen y vemos a qué distancia 
se encuentra nuestro avión res¬ 
pecto a él. 
- Visión de bombardeo: nos 

sitúa sobre nuestro aparato, y 
vemos debajo de él los posibles 
blancos, con lo que acertar es 
bastante más sencillo. 

El programa cuenta además 
con la posibilidad de efectuar la 



Nuestra opinión repetición de algunas imágenes 
en modo movióla. Esta alterna¬ 
tiva puede ser llevada a cabo a 
nuestra voluntad de forma que 
se nos repitan los últimos se¬ 
gundos de vuelo» desde varios 
ángulos de visión. 

También de forma automática, 
cuando se produce un combate 
en el que es derribado un apara¬ 
to, bien de algún enemigo o 
bien el nuestro, se nos presenta 
la “repetición de la jugada”, de 
la que podremos sacar intere¬ 
santes conclusiones para futuras 
combates. 

Sumando puntos 

Existen dos puntuaciones si¬ 
multáneas en «Knighís of the 
Sky»: La puntuación de nuestra 
carrera como aviador, y la de 
nuestro ranking como “as”. 

Cualquier objetivo conseguido 
nos supondrá puntos (positivos 
si es un blanco enemigo y nega¬ 
tivos si destruimos algún interés 
aliado), pero solamente ei derri¬ 
bo de algún avión enemigo o de 
los globos dirigibles de observa¬ 
ción aumentará nuestro nivel 
como as. 

Cuando efectuemos una mi¬ 
sión de forma magistral, el alto 
mando nos recompensará con la 
entrega de una condecoración. 
Recibir una medalla de nuestro 
país, o de algún otro país aliado, 
aumenta nuestro prestigio de 
forma meteórica. 

La gama de ángulos de visión es muy extensa, tanto del in¬ 
terior como del exterior de nuestro avión. 

El éxito ha coronado nuestra misión y nuestro grado de po¬ 
pularidad ha crecido considerablemente. 

Los cuidados gráficos, acompañados por los efectos sono¬ 
ros, contribuyen a ambientar perfectamente el simulador. 

V 
En el modo de Lucha de Perros escogemos entre los ases ale¬ 
manes aquel con quien queremos medir nuestras fuerzas. 

Como en otros muchos simuladores de Mícroprose es posi¬ 
ble grabar nuestra actuación para trabajar los fallos. 

Cl 
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Una doble puntuación mostrará los resultados en el ranking 
de as y la evolución de carreta como aviador. 

Está claro que a estas alturas, 
no hace falta decir nada para 
que el público informático sepa 
cuál es la forma de trabajar de 
Microprose. Especializados en 
los simuladores, cualquier pro¬ 
yecto acometido por esta com¬ 
pañía cuenta ya con garantía de 
calidad. El programa que nos 
ocupa no desdice en absoluto 
esta afirmación y aporta un gra¬ 
no de arena más en el extenso 
mundo de la simulación. 

La aparente simplicidad de los 
prototipos que manejamos no es 
tal, pues se ha reproducido con 
bastante fidelidad, lo que debió 
ser el manejo de los primeros 
aviones. Los gráficos son bue¬ 
nos, y es posible optar por todas 
las tarjetas del mercado. En el 
apartado sonoro, es compatible 
con Adlib y Soundblaster, con 
lo que se enriquece la calidad 
del programa. 

D.G.M. 
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Tutorial 

' 

Microprose ha incluido, como en la mayoría de sus simuladores, un modo tutorial 
de juego que facilita una primera toma de contacto con el programa. 

Sería casi imposible encontrar a alguien que en su más tierna infancia no 
baya pasado horas y horas disfrutando con un tren de juguete. Ahora, 
aunque esos días ya estén lejanos y sea difícil volver a ellos, tenemos 

una nueva oportunidad de realizarnos. En esta ocasión, sin embargo, lo 
que tendremos entre manos no será ni por asomo un juguete, sino una 

perfecta simulación en toda regla de la época dorada del ferrocarril. 
¿Que quién nos la ha preparado? Microprose, por supuesto, y 

conociendo a esta empresa, seguro que puedes imaginarte el resto. 

Sólo una compañía como Microprose, experta en el campo 
de las simulaciones, podía aceptar un reto como éste. 

Las inversiones acertadas nos permitirán construir desde es¬ 
taciones a puentes para ampliar la compañía. 

4-2-0 Norris 

1 oars: 
2 t*rs: 
•5 co,t‘s: 

Máximum Sp**d: 30 mpN. 
■owor 
Jrice rM rawbar: lí 

Rat#d Train. Spe>*d / TTGrad*; 
30 mph (OTO, 21 mph C16 mpíi <37£>, 

mpi: w>-, \i 5m v mph £SJ?>' mpj mpli <3Í5>, 

Para estar ai a nada mejor que adquirir cuanto antes los 
últimos adelantos de la tecnología ferroviaria. 

El manejo se realiza por un sistema de menús que pone a 
nuestro alcance un elevado número de posibilidades. 

■ MICROPROSE 
■ Disponible: PC 

/ Comentada: PC 
■T.Gráficas: CGA, EGA, VGA 
■ Simulador Es indudable la gran 

aportación del ferro¬ 
carril al desarrollo de 
los pueblos, sirviendo 
de arteria por la que 

las comunicaciones entre las 
ciudades se han ido desarrollan¬ 
do a un nivel cada vez más im¬ 
portante. Pero esto que hoy día 
nos parece algo tan cotidiano, 
tuvo también su momento de 
mero proyecto, con el que no to¬ 
do el mundo estaba de acuerdo. 

Podemos situar el punto de 
partida del ferrocarril, tal y co¬ 
mo hoy día lo conocemos, hacia 
el año 1825, fecha en la que 
George Stephenson pilotó su 
primera locomotora sobre las 
vías del Stockton & Darlington 
Raílroad, tirando de un convoy 
de treinta y cuatro vagones. 

La distribución del peso de la 
carga sobre los railes y a lo lar¬ 
go de la estructura de la vía, 
permitió mover vehículos de 
gran peso, que hubieran sido ca¬ 
si inamovibles a través de las 
carreteras convencionales. 

A ello había que añadir el he¬ 
cho de que los vehículos que se 
desplazaban por raíles tenían el 
recorrido controlado hasta su 
destino, lo que suponía una gran 
comodidad. Además, un solo 
elemento de tracción era sufi¬ 
ciente para mover todo un con¬ 
voy, cuando por carretera cada 
carro necesitaba su tracción in¬ 
dependiente. 

Todo ello unido hacía del tren 
el medio de transporte con más 
futuro, por sus precios económi¬ 
cos, su seguridad y su rapidez. 

Pero existía un importante 
problema: era imposible hacer 
funcionar una línea entre dos 
ciudades, sin antes haber inver¬ 
tido una importante cantidad de 
dinero en vías, puentes, túneles 
y estaciones o puntos de avitua¬ 
llamiento para el convoy. 

Un gasto de este calibre era di ¬ 
fícil que saliese del bolsillo de 
uno o varios inversores, así que 
la solución vino de la mano de 
la subscripción de acciones. 

Una carta constitucional del 
gobierno, autorizaba a la divi¬ 
sión del desembolso necesitado 
por la compañía en una serie de 
acciones, por las que el suscrip- 
tor se convertía, de una forma 
proporcional al número suscri¬ 
to, en propietario de la compa¬ 
ñía, por lo que tendría parte en 
los beneficios futuros. 

(Jna gran inversión 

En la concepción del simula¬ 
dor, nosotros no vamos a ser 
unos simples maquinistas que se 
dediquen a conducir trenes en 
una u otra dirección, sino que 
vamos a tener que mover todos 
y cada uno de los hilos que ha¬ 
cen funcionar a una compañía 
de ferrocarriles. 

Las opciones iniciales del jue¬ 
go nos permiten situar la acción 
en cuatro grandes escenarios 
mundiales que son: el este de 
los Estados Unidos, el Oeste, 
Inglaterra y Europa. 

Falliremos en nuestra andadu¬ 
ra con un capital de un millón 
de dólares, con el que habrá que 
hacer una inversión sensata, que 
nos permita ir estructurando la 
compañía de manera que pronto 
comience a dar beneficios. 

Quizás el paso más importante 
sea elegir las dos ciudades que 
pueden tener más interés en es¬ 
tar comunicadas, bien por su co¬ 
mercio, su industria, u otros fac¬ 
tores de igual relevancia. Desde 
una de ellas comenzaremos las 
obras de la vía, de las estacio¬ 
nes, y todas las que el desarrollo 
dei recorrido vaya haciendo ne¬ 
cesarias para funcionar perfec¬ 
tamente, como la construcción 
de puentes, túneles o cualquier 
otro elemento indispensable. 

Dosificando bien el capital ini¬ 
cial, conseguiremos construir 
una línea completa entre dos 
puntos distantes, y entonces ha¬ 
brá llegado el momento de fletar 
un tren, e inaugurar el primer 
recorrido iniercity. 

A partir de este momento, 
nuestra habilidad en el manteni¬ 
miento de un buen servicio, 
siempre acorde con la demanda 
de cada ciudad, será decisiva 
para conseguir el éxito deseado. 
Así, no tendrá ningún sentido 
mantener un ferrocarril con va¬ 

rios vagones de pasajeros, cuan¬ 
do lo único que hay para cargar 
en la estación de salida sea, por 
poner un ejemplo, carbón. 

Otro detalle importante será ir 
mejorando la vía medíante el es¬ 
tablecimiento de apeaderos in¬ 
termedios, que harán más fluida 

la circulación,, y evitarán a los 
lonvoys de menor categoría lar¬ 
gas esperas. 

Además habrá que cambiar 
periódicamente la locomotora, 
de acuerdo siempre con las últi¬ 
mas novedades que la tecnolo¬ 
gía vaya desarrollando. 

Menús de 
funcionamiento 

Aunque son bastantes exten¬ 
sos, los principales y más inme¬ 
diatos a la hora de comenzar el 
juego son el Menú de Displays 
y el de Construcción. 
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Es posible consultar nuestras i:¡fianzas y ias de nuestros 
competidores, así como ver ja evolución de fa Bolsa. 

El negocio va viento en popa, cientos de pasajeros aguar¬ 
dan el momento de viajar en nuestro tren. 

Nuestro campo de acción se reparte entre Estados Unidos y 
Europa, hasta crear una compañía internacional. 

Mkroprose ha cuidado bastante el apartado gráfico, y cuen¬ 
ta con buenas escenas de presentación. 

Solamente hay un modo de comunicar dos puntos interrumpidos por un accidente 
del terreno. Lógicamente construir un puente. 

Ei menú de juego nos permitirá salvar nuestra posición en la partida para reto¬ 
marla en el mismo punto en cualquier otro momento. 

El menú deDisplays nos mues¬ 
tra el plano del territorio sobre 
el que estamos trabajando a di¬ 
ferentes escalas, desde la mayor 
que abarca la totalidad del país, 
hasta la más detallada, en la que 
apreciamos incluso el humo que 
sueltan las locomotoras de nues¬ 
tros convoys. 

Esta escala más detallada será 
la única que nos permita efec¬ 
tuar la instalación de vías, reti¬ 
rada de las mismas, construc¬ 
ción de estaciones, puentes, etc. 
También se nos presentará cada 

accidente del terreno, cada mi¬ 
na, granja, industria o explota¬ 
ción de cualquier tipo, que sea 
susceptible de necesitar trans¬ 
porte, lo que constituirá una in¬ 
formación fundamental para la 
situación de estaciones. 

Dentro del menú de construc¬ 
ciones, existen las siguientes 
opciones: 
- Fletar nuevo tren. 
- Construir estación. 

Situación de nueva industria. 
- Colocación o retirada de tra¬ 

mos de vía. 

- Remodelación de estación. 
- Remodelación de puente, 
Aparte de los dos menos antes 

citados, existen otros tres que 
son el de juego, -grabar situa¬ 
ciones, acelerar tiempo, etc-, el 
de reportes y el de acción. 

El menú de reportes permite 
las siguientes opciones: 
- Ver la hoja de balance de la 

compañía. 
- Detalle de la cuenta de in¬ 

gresos y gastos. 
- Resumen de tre¬ 

nes con informa¬ /ZIZ 

ción detallada de cada uno de 
ellos. 
- Stocks nuestros y de las 

compañías de la competencia. 
- Detalle histórico del trazado 

de nuestra red ferroviaria. 
- Resumen del grado de efi¬ 

ciencia de nuestros convoys. 
El menú de acciones permite 

modificar el nivel de realidad 
del juego, bautizar nuestros tre¬ 
nes, tratar con los agentes de 
bolsa que manejan tanto nues¬ 
tras acciones como las de la 
competencia, e incluso encargar 
a los ingerieros un levantamien¬ 
to topográfico de las curvas de 
nivel del terreno. 

Este último punto será indis¬ 
pensable si queremos ahorrar 
cantidades ingentes en la cons¬ 
trucción de túneles innecesa¬ 
rios, o evitar fuertes pendientes 
que harán a los trenes circular 
con gran lentitud. 

D.G.M. 

Sin duda, «Railroad 
Tycoon» no es un 
programa para los 

peques. En su desarrollo 
se han tenido en cuenta 
infinidad de detalles, que 
en los niveles más eleva¬ 
dos de realismo, lo hacen 
hasta adecuado para ser¬ 
vir de escuela a más de 
un alto mandatario de 
compañía ferroviaria. 

Sí cuentas con tarjeta 
Adlib, Soundblaster o Ro- 
land, prepárate a oir una 
preciosa melodía de ban¬ 
jo que te transportará al 
instante hasta el lejano 
Oeste. Como ya es nor¬ 
ma en los productos de 
Microprose, ei programa 
mantiene el listón de la 
calidad con la suficiente 
altura para satisfacer a 
casi todos. D.G.M. 

r PUNTUACION H 

■■■■■■■■[ 
■■■■■■■■i 
■■■■■□HIT 



GflTES OF' 

ENDPCON 

ELECTROCOP. Erei un Poli dol si¬ 
glo XXI, mitad hombre mitad ro¬ 
bot. Te han encargado liborar a 
la hija dol prosidento encerrada 
en un complejo con varios niveles. 

KLAX. Para ser un maestro de 
KLAX preciso disponer de una 
buena dosis do destreza, lógica y 
autocontrol. ¡Atrévote con el de¬ 
safio! 

GATES OF ZENDOCON. Carga- 
do con múltiples y devastadoras 
armas, conduces tu nave a través 
de 99 asombrosos mundos, re¬ 
chazando las incesantes olead 
de alienígenas. 

GAUNTLET. Combatos guerreros 
a través do 40 nivelos para 4 
aventureros que descubrirán pó¬ 
cimas y otros tosoros. 

ATAQl ATAPI 

ROBO SQUASH. El tenis del arto 
2000 se juega en salas. Tu eliges, 
o tu adversario es ol Lynx u otro 
jugador conectado gracias al 
Comlynx. 

RAMPAGE. No es necesario volar 
el odificio pora destruirlo. Te bas¬ 
ta con un puñetazo. Y si los solda¬ 
dos vienen a hacer?? cosquillas en 
los dedos de los pies, cómetelos. 

Ms. PAC MAN. (Gobble, Gobble, 
Blubl Miss Pac Man, la diosa do 
los laberintos, ha regresado. En¬ 
gulle las pildoras y trágate a los 
fantasmas. 

PAPER BOY. Es tu primer trabajo: 
repartidor del Daily Sun. Se trata 
de dar buena impresión, poro es 
difícil distribuir el periódico evi¬ 
tando los obstáculos. 

RYGAR. Eres el elegido Rygar el 
guerrero. Debes liberar la tierra 
de los hordas del mal que lo han 
invadido. Para ello tendrás que 
atravesar 23 paisajes. 

CHIP S CHALLENGE. Sólo tu as¬ 
tucia y tu dcsfreza|te{pérmif¡rán 
abrirte camino y evitar las tram¬ 
pas y los obstáculos de los 144 
niveles de oste juego. 

BLUE LIGHTNING. Con los con¬ 
troles a tope, pilotos tu F1S Eaglc 
a ras de tierra sobrevolando pai¬ 
sajes tridimensionales escarpa¬ 
dos, destruyendo los tanques y 
radares enemigos. 

ROAD BLASTERS. En un mundo 
devastado por un conflicto ato- 
mico, burlas a los Mad Max, pi¬ 
sando el acelerador a fondo, du¬ 
rante un rally de 50 etapas. 

CALIFORNIA GAMES. Todo el 
espíritu deportivo de California 
en cuatro juegos: Surfing, BMX. 
Footbag y Shatoboarding.^^^-- 

SLIME WORLD. Te vas o aventu¬ 
rar en un mundo pegajoso, es¬ 
ponjoso, verdoso, inquietante. 
No lo dudes, gracias al Comlynx, 
pueden acompañarte hasta 7 
amigos en esta expedición. 

XENOPHOBE. Tendrás que co¬ 
merte los Xenos en mas do una 
veintena do estaciones espacía¬ 
los. Un consejo ¡no te aventures 
solo! Si quieres podran acompa¬ 
ñarte hasta tres amigos. 

ZARLOR MERCENARY. Si so 
muevo dispara hacia arriba, si se 
queda quieto, no lo dudes, dispá¬ 
rale también. Y, gracias al Co¬ 
mlynx, tres amigos te pueden 
ayudar en tu misión. 



RJ, S.A.: Apartado 195 - ALCOBENDA5. 28100 MADRIO. TLF, (91) 661 5625 

Con ol buen tiempo, seguro cjuo no ti? cip(ífece quedcirlt? en casa. Sal, 
disfruto doI sol, cfuodo con fus amigos,,, y ph> olvides llevarte 
tu LYNX, 

LYNX os un "todo terreno" com el n,kalismp cjue listos acostupnbrado 
a ver en los mejores máquinas de jufígos; 

Portfolio do cristal licjoído rekfroMupnin(fda o todo coIop, 

Microprocesador cjrdííco de 16 bits, qin? perinite lo represepifocíOPt 
do muocios tridípiMMisiopiabíS. 

Cuatro canales do soplido que dati una ppiipresíononte sensocláfi 
do realíspno, 

* Joypocl dt‘ ocho díreccípPies pare upi moyor control* 

xv • Poloto de 4,096 colores cjmo operto gran calidad do ímagevi 

Y adepuás 

Pulules conector hostci ochol ILYNX por 
copnpcirfir lo occián con tus cunlgos* 

^ • 

\ • UtíM^orlo cor» noric-olcn-or, (opcíonol) 

' <“ Alímontorlp con pílop o cor» 
v. odo ptoddrv porcti oncondodprd 
\ cocí»*- o rt-d. 

NUEVOS TITULOS: 
A.P.B. * Checkered Flag • Padand • Turbo Sub • Robotron 

y próximamente... 

Awesome Golf • Hard Drivin' • Viking Child * S.T.U.N. Runner * Bill And Ted's Excellent 
Adventure *Tournament Cyberball «Superskweek «Ishido. 



Micromanías 

Diario de un replicante Si\ siento nostalgia, Y es 
que hasta los replicantes 
nos ponemos tristes y 
algo melancólicos cuan¬ 
do llega el invierno, y 

sobre todo cuando otro año ter¬ 
mina. Hay algo en nuestros im¬ 
plantes de memoria que nos obli¬ 
ga a hacer una especie de balance 
recordatorio de nuestros momen¬ 
tos vividos, algo parecido a un 
«diario de archivos» don¬ 
de se guardan todos los 
recuerdos y que se activa 
no se sabe muy bien 
cuándo ni por qué. Por 
eso, esta vez -y sin que 
sirva de precedente-, os 
voy a abrir la puerta de 
esos «mis» ficheros de 
memoria, donde los orde¬ 
nadores y los video-jue¬ 
gos tienen un lugar im¬ 
portante como amigos 
comunes de todos noso¬ 
tros. Ahí van; PLAY! 

- Archivo 3125/B: 

A ver pase por un es¬ 
caparate donde es¬ 
taba expuesta una flaman¬ 

te y espectacular Motorola 68000 
ex,, de reluciente color negro y 
brillantes espejos. ¡Guuauu!, la 
de kilómetros que haría yo enci¬ 
ma de ella por las carreteras, Cla¬ 
ro, que sin ahorros nunca se pue¬ 
de comprar nada. 

- Archivo 2527/A; 

queso, que tanto me gustaban. Y 
sería famoso, y me impondrían 
medallas..., lástima que sólo fue¬ 
ran sueños de niño. 

- Archivo 4020/A: Hoy ha dejado de existir mi 
pequeña y querida conso¬ 
la «Ninty». Se me cayo de 

¡as manos accidentalmente mien¬ 

tras jugaba en la terraza de mi 
bloque de apartamentos. 

Cerré los ojos para no ver cómo 
caía al vacío. Luego bajé a reco¬ 
ger sus restos y los guardé en una 
caja de madera. Lo que más sien¬ 
to, es que estuve a punto de batir 
mi récord de pantallas. ¡En fin. 
qué se le va a hacer! 

- Archivo 4811/M: 

ropa que puso a secar en ei ten¬ 
dedero, Claro, yo la quité para 
poner en su lugar todas las partes 
de mi equipo. 

Y allí estaban al sol coleadas al 
sol con pinzas las placas de cir¬ 
cuitos, el monitor, dísquelera y 
también el ratón. Espero que no 
lo vea el galo de la vecina. 

- Archivo 3731/B; Me hago unos lios 
enormes con este 
maldito procesa¬ 

dor de textos. No, el pro¬ 
blema no es que no tenga 
letra «eñe»; lo que ocurre 
es que cuando inserto una 
línea de texto todas las 
demás se escurren para 
abajo y las letras se me 
esparcen por toda la mesa 
del escritorio y luego me 
vuelvo loco cogiéndolas 
una por una para ponerlas 
en su sitio. Esto no tiene 
arreglo.,. 

- Archivo 5037/A: Hoy Domingo, y después 
de una semana de duro 
trabajo he vuelto a enchu¬ 

far mi Amiga 2000 para echar un 
ralito de relax. De reestreno en 
mi pantalla: «Wings». «Shadow 
oí the beast» y «Secrel oí the 
Monkey Island». Toleradas, 

Sesión nocturna: «Playboy», 
«Fe ni me íatale» y «Te en age 
Queen», Estas últimas sólo para 
adultos. XXX. Hoy he estado en el salón 

de videojuegos, y he ex¬ 
perimentado un extraño 

sentimiento al contemplar como 
un pequeño niño golpeaba feroz¬ 
mente los botones de una máqui¬ 
na arcade. Viajé años atrás en el 
recuerdo, cuando yo apenas tenía 
diez años. Entonces vivía en las 
Colonias del Mundo Exterior y 
mientras jugaba a los videojue¬ 
gos pensaba en que de mayor 
quería ser un su per-héroe de esos 
de la pantalla , y que lucharía pa¬ 
ra proteger el orden y la justicia, 
y mataría monstruos y todo eso. 
Imaginaba que cuando estuviera 
allí dentro -en la máquina- ma Lmá me llevaría para la merienda 
boeatas de pixels de tomate y 

i 

He encontrado en el desván, 
en un viejo y polvoriento 
baúl, mi antigua colección 

de cassettes de videojuego. Allí 
estaban el famoso «Donkey 
Kong», «Commando», «Pac- 
man», «Asteroids», «Spaee In va¬ 
dees»... ¡Cuantas horas de diver¬ 
sión pasé con ellos! Eso sí, eran 
un poco lentos para cargar, pero 
geniales, ¡Qué tiempos aquellos! 

- Archivo 423 l/Z: Hoy por la mañana he esta¬ 
do de limpieza. Mi com¬ 
putador y sus periféricos 

necesitaban una ducha y claro, se 
la he tenido que dar. Mamá se 
enfadó porque no encontraba la 

- Archivo 5192/C: Como de costumbre Raúl 
me destrozó esta tarde mis 
dos super-joysticks jugan¬ 

do al «Speedball II». No sé que 
duele más: si tener que comprar 
dos mandos o soportar la humi¬ 
llación de perder con él por 
500.000 puntos. Me va a dar algo. 

Fin de archivo. 

Eso ha sido todo. Recuerdos 
que seguro también forman parte 
de la memoria de muchos de vo¬ 
sotros. Saludos de un replicante. 

Rafael Rueda 

Hace más de diez años 
que se cambió el escudo 
que antes aparecía en la 

bandera española. El anterior 
grabado, popularmente cono¬ 
cido como "'aguilucho'', fue 
sustituido por el escudo de la 

Casa Real española. Pues en U.S. Gold no parecen haberse dado por en¬ 
terados y aunque no es e! único caso, -por ejemplo ocurre lo mismo en el 
reciente «7 Colors» de infogrames- sí es el más aparente, porque como 
podéis ver en la imagen, la carátula de «Qut Run Europa» nos propor¬ 
ciona un curioso y emocionante primer plano de una bandera que in¬ 
cluye un escudo inexistente. 

No estaría de más que las compañías de software pusieran un poco 
más de atención en detalles como éste o como las traducciones de ios 
textos en pantalla de algunos juegos, que parecen escritas por un extra- 
terrestre que hubiera aprendido a hablar castellano por correo. Son as¬ 
pectos que no por ser nimios dejan de ser evitables y que merecen un po¬ 
co más de atención por parte de los productores. 

¿Quien Pega as uerte? 

Parece que los protagonistas de los juegos de artes marciales que des¬ 
filan este rnes por nuestro especial «¿Quién pega más fuerte?» no 
han sabido encajar tan bien ias críticas de nuestros expertos como lo 

suelen hacer con los golpes de sus rivales, y a consecuencia de ello se ha 
formado esta formidable trifulca en la que los personajes de «Pitfighter», 
«Fmal Fight», «Last 8attle» y «Double Dragón III» están intercambiando 
"amistosamente" opiniones acerca de si tus gráficos son mejores que 
los rnios o mis movimientos menos reales. Qs mantendremos informados 
del resultado de la pelea. 

hay de derto en los rumores que apuntan la quiebra de 
AD tras la ruptura de re lacones -al parecer nada amis¬ 
tosa- con Dinamic ? 

(CuáíU* llegará hasta nuestras manos el primer or¬ 
denador de 32 bits concebido específica¬ 
mente para convertirse en la máquina de 
videojuegos definitiva? 

los programadores hacen cada vez juegos 
más difíciles confundiendo adicción con di¬ 
ficultad? 
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Demasiado real John Lynx era un hombre completamente obsesionado 
con su trabajo. Se había licenciado en Informática y Ci¬ 
bernética Avanzada y había dedicado su vida por entero 

a la creación de hardware y programas de realidad virtual. 
Y ahí lo tenía, el fruto de años y anos de investigación, de 

estudio y trabajo... En aquel plateado CD-ROM había depo¬ 
sitado su carrera, su vida,,. 

Incluso había dejado a sus amigos, enfrascado como estaba 

en múltiples experimento) de avanzadísima tecnología. Si el 
programa funcionaba sería considerado un gran científico y 
le lloverían las ofertas que le sacarían de la ruina económica 
causada por la continua inversión en aquellos equipos de tan 

alta tecnología como precio. 
Había elegido para su consagración definitiva la progra¬ 

mación de un videojuego. Aquellas lejanas tardes de su in¬ 
fancia que pasaba jugando con su ordenador le habían hecho 
tomar la decisión definitiva. 

Y bien, había llegado el momento. Se enfundo el mono es¬ 
pacial, se puso los data-guantes y el casco. Introdujo el disco 
en la unidad y tecleó las órdenes precisas, dudó un momento 
y finalmente pulsó el botón de ejecución. 

Comenzó a sonar un ruido monótono que le Indujo al 
sueño, cerró los ojos lentamente, lentamente,,, Al des¬ 
pertar se dió cuenta de que no estaba frente a sus or¬ 

denadores, Galopaba sobre un caballo y estaba calzando un 
denso bosque. 

Llevaba puesto un magnífico yelmo con grandes plumas 
multicolores y una coraza con runas de plata ent reí zadas, En 
una mano llevaba un escudo dorado, en la otra sostenía una 
lanza de combate. La brisa le acariciaba la cara y el Sol bri¬ 
llaba sobre su cabeza. Pasó junto a un arroyo de aguas rápi¬ 
das y ruidosas... era increíble. Todo era real. Todo había sa¬ 
lido a la perfección. 

Pensó en los millones de créditos que iba a ganar pero 
rápidamente desterró la idea de su imaginación y se 
concentró en disfrutar de las nuevas sensaciones que 

le inundaban. Sintiendo aquel paraíso que él mismo había 
creado soltó una carcajada de pura alegría, Pero la felicidad 
le duró poco, porque delante de él surgieron de la espesura 
cuatro hombres vestidos con pieles andrajosas v armados con 
arcos que le apuntaban amenazadorameme. Se detuvo frente 
a ellos y el más mal encarado de ellos te señaló con un dedo y 
le dijo: - «Tú, ya puedes ir soltando el oro que tengas si no 
quieres morir», 

Los otros rieron y dieron gritos de apoyo a sujete, John 
desenfundó la espada que llevaba colgada junto a la 
silla y se dispuso a vender cara su piel. La primera es¬ 

tocada acabó con la vida del cabecilla de los asaltantes, sus 
secuaces se desplegaron y arrojaron sus flechas, dos de ellas 
se clavaron en el dorado escudo y la tercera... John sintió un 
tremendo golpe en el pecho, luego una intensa oleada de ca¬ 
lor y un agudo dolor que comenzaba a embotarte los senti¬ 
dos, su propiíi sangre surgía a borbotones de la herida y co¬ 
menzó a nublársele la vista. Antes de que su cuerpo cayera 
del caballo gritó con desesperación: «¡Esto no es real!». 

El forense pasó al comisario el informe sobre aquel 
hombre que había sido encontrado muerto en su labo¬ 
ratorio. El experto policía leyó: “John Lynx. Científico 

experto en informática. Soltero. 41 años. Ningún pariente. 
Muerto por infarto de miocardio a las 21 horas del 20 de 
Agosto de 2019 al probar un sofisticado programa de reali¬ 
dad virtual (qué más tarde se bloqueó) y que era, digamos, 
demasiado real T Dedicado a Daniel Pazos, Jorge A bal y la¬ 
go González. 

Xurxo insua Pardo (Dáin Ironfoot) 

61 M\Ze^Íwt/í%Nietc 

Oriol Amorós Cibil, micro-maniático de pro y empedernido 
consumidor de píxels coloreados, nos ofrece esta muy pe¬ 
culiar visión de nuestro común ídolo Bartholomew J. Simp- 

son -más conocido como Bart-, en la que nos demuestra bien a 
las claras como incluso los personajes más populares profesan ad¬ 
miración por otros astros de la pequeña o gran pantalla. 

\_/ 
A 

>> 

la extraordinaria rapi¬ 
dez con que las licencias 
cinematográficas son 

realizadas por las compañías de software, y el buen detalle 
de que las distribuidoras españolas permitan que se comer¬ 
cialicen incluso antes de que las películas en que se Inspiran 
sean estrenadas. El ejemplo más evidente: «Terminator 2». 

\ 
el anuncio por parte de 
muchas de las grandes 
del software -U.S.GoId, 

la última, sin ir más lejos- de su firme decisión de dejar de 
hacer versiones de sus programas para nuestros vetustos pe¬ 
ro fieles Spectrums, que de seguir así llevan todo el camino 
de convertirse en una auténtica pieza de museo. 

¡Sniiifff, dejemos escapar una lagrimita!... 

Sabías 
que 

los usuarios de ia consola Sega Megadri- 
ve pronto podrán disfrutar de las exce¬ 
lentes prestaciones de un periférico ya 
ampliamente disfrutado por los posee¬ 
dores de los diferentes modelos del Ami- 

ga: el Action Replay. El aparatito en cues- 
:| tión no es otra cosa que una versión 

actualizada de aquel legendario ingenio bauti¬ 
zado como «pokeador automático» que los usuarios españoles de 
Spectrum utilizaron hasta la saciedad, y que entre otras cosas nos 
permitirá modificar algunos aspectos tan apetecibles como el núme¬ 
ro de vidas, la energía o el nivel de comienzo de los cartuchos. Dado 
que la consola Megadrive no posee un teclado para la introducción 
cíe datos, el Action Replay se controlará a través de un sistema de 
claves que podremos utilizar por medio de nuestro "control~pad". 

BOs recordamos que esta sección está a vuestra disposición, 
/ odéis enWar cuantas colaboraciones queráis sin olvidar escribir 
en el sobre: Sección Micromanías. Esta es nuestra dirección: 
MICROMANIA, HOBBY PRESS S, A O De los Ciruelos n° 4 
28700 -San Sebastian de los Reyes (Madrid). 
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Estáis a bordo de un super avión experimental 
para llevar a cabo 38 misiones suicidas, que ■ 
podréis seleccionar en los tres modos de jugador. 
Iréis equipados con armas láser rápidas, de 
doble disparo o de un sistema de guía de misiles 
impresionante que os dará la ventaja necesaria 
para completar las misiones. 

Disponible en : Spectrum, Amstrad disco, Commodore 
Atari y Amiga. 

O 1990, 1991 SEGA™ 
All rights reserved. 

G-LOC IM is a 
Irademark oí 

SEGA ENTERPRISES 
LIMITED. 

Published by SEGA 
EUROPE LIMITED. 

rtxsszoM 

ARCADE HITS 

Al principio fue GAUNTLET 
el sensacional arcade. 
Después vino. 
GAUNTLET*,MII, un juego 
innovador. Ahora, 

i U.S. Gold te trae 
GAUNTLET*™III. ■— 

i LA REVELACION. 

Disponible en: 
Spectrum, Amstrad cassette 

y disco, Commodore, 
Atari y Amiga. 

• 1991 TENGEN INC 
All righls reserved 

Alari Games Corporation 

Lo último en acción 
emoción y desafió en 
coche moto y jet ski. 

¡ OUTRUN EUROPA! 

Disponible en: Spectrum, 
Amstrad cassette y disco, 

Commodore, Atari y Amiga. 

OUTRUN EUROPA™ is a 
Irademark oí SEGA 

ENTERPRISES LIMITED. 
SEGA'M is a írademark oí 

SEGA ENTERPRISES LIMITED. 
• 1988,1991 SEGArM. 

All rights reserved. 
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Mega-travesuras con 
este desesperante dúo. 
Doble diversión, dobles 
problemas. Emoción a 
tope. No te atrevas a 
perdértelo! 
Disponible en: 
Spectrum, Amstrad cassette 
y disco, Commodore, 
Atari y Amiga. 

MEGA TWINS'M 1 1991 
CAPCOM USA, INC. 
All rights reserved. 
CAPCOM * is a registered 
trademark of Capcom 
USA, Inc. 

CAPCOM 

I El Monstruo sangriento ha 
llegado a tu calle. ¿ A 
quién vas a llarnar? 
A los caza alienígenas! 
Destrucción masiva de 
bestias en esta perfecta 
conversión del arcade. { 

Disponible en: 
Spectrum, Amstrad cassette 
y disco, Commodore, 
Atari y Amiga. 

1990,1991 SEGA'”. 
All rights reserved. ALIEN 
STORM™ is a trademark of 
SEGA ENTERPRISES LIMITED 
SEGA™ is a trademark of 
SEGA ENTERPRISES LIMITED 

ARCADE HITS 

Puede este sombrío dúo 
mantenerse tranquilo, 
recuperar importantes 
objetos y salir airosos? 
¡ Todo depende de ti! 

Disponible en: 
Spectrum, Amstrad cassette y disco 
Commodore, Atari y Amiga. 

• 1990,1991 SEGA,U. 
All rights reserved. 
BONANZA BROS™ is a 
trademark of SEGA 
ENTERPRISES LIMITED. 
SEGA™ is a trademark of 
SEGA ENTERPRISES LIMITED 

ERBE SOFTWARE 
SERRANO, 240 

28016, MADRID 
TELEF: (91) 458 16 58 

m tg m 
ARCADE l-HTS . 
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UN JUEGO DIVINO 

POPULOUS 

MASTER SYSTEM 
■ Estrategia/Videoaventura 

Imagínate sentado en tu trono en el 
Cielo, Valhalla u Olimpo, -dependien¬ 
do de tu religión-, y decidiendo el fu¬ 

turo de tus seguidores mientras ellos, 
ajenos a tu voluntad, trabajan dura¬ 
mente la tierra. Pues algo así, más o me¬ 
nos es lo que podrás hacer con «Popu- 
lous», un gran juego de ordenador que 
acaba de ver la luz en su versión para la 
consola Sega de ocho bits. 

Si indudablemente el programa de es¬ 
te año ha sido el «Lemmings» de Psyg- 
nosis, el que rompió moldes hace dos 
años fue «Populous». Este, que nos per¬ 
mitía convertirnos, durante unas horas, 
en todopoderosos dioses, gozó de una 
concepción absoluta y totalmente origi¬ 
nal. Primero salió en versión para Atari y 
Amiga, meses después fue el Pe el que 
recibió la atención de los programado¬ 
res del juego... a primeros de año nos 
llevamos la agradable sorpresa de poder 
comentar una versión para Megadrive y 
ahora, ¡tachan! ¡tachan! llega 
para Master System. 

Difícil de entender, 
fácil de jugar 

Lo primero que llama la 
atención en esta conversión 
realizada por Tecmagik es su 
similitud con el resto de las 
versiones de dieciséis bits. Cla¬ 
ro que, lógicamente, al iniciar 
la partida se aprecian las dife¬ 
rencias entre unas máquinas y 
otras. Pero antes de pasar a 
explicároslas vamos a intentar 
contaros, en dos patadas, en 
que consiste esencialmente 
«Populous». 

Imaginaros que sois un Dios 
enfrentado con otro colega de 
similar profesión por la con¬ 
quista de un mundo. Cada 
uno tiene un grupo de adora¬ 
dores y su principal objetivo 
será conseguir estos crezcan 
en número hasta situarse por 
encima de los del contrario. 

Para lograrlo tu primera ocupación se¬ 
rá preparar la tierra para que se pueda 
construir en ella; cuantas más casas, 
más adoradores, cuantos más adorado¬ 
res más energía, -en el juego se llama 
maná-, y cuanta más energía mayor po¬ 
der para poder estropear los planes a tu 
contrincante. 

Además, si consigues que el número 
de tus seguidores aumente podrás en¬ 
viar a tus enemigos un montón de ca¬ 
tástrofes para destruir sus edificaciones 
y evitar que te superen en número, co¬ 
mo terremotos, plagas, pantanos, vol¬ 
canes o inundaciones. 

A grandes rasgos éste es el mecanisno 
de «Populous», claro que no es tan sim¬ 
ple como esto, porque hay infinidad de 
mundos diferentes por conquistar, y un 
elevado número de opciones, todas con 
la idea básica de fastidiar al contrario. 

Algunas diferencias esenciales 

Aunque la calidad de esta versión Sega 
de «Populous» sea muy elevada, no po- 

COMSBJOS Y mucos 
UEs mucho mejor poseer un montón de pequeños casti¬ 
llos que dedicarte a construir enormes edificaciones. 

mNo pierdas de vista nunca al líder de la otra deidad, te 
dará una idea de lo que te está preparando. 

mHacer caballeros tan a menudo como sea posible es 
una garantía para mantener ocupados a los adoradores 
de tu contrincante y que olviden por un momento sus 
tareas de construcción. 

demos olvidar que una 
consola de ocho bits só¬ 
lo tiene ocho bits y sus 
posibilidades, muy a pe¬ 
sar del magnífico trabajo 
de Tecmagik, son bas¬ 
tante limitadas. Así, hay 
algunas diferencias con 
las versiones de ordena¬ 
dor que merece la pena 
destacar, para que nadie 
se llame a engaño. 

Una de las más impor¬ 
tantes es la ausencia del 
editor para crear tus 
propios mundos, limita¬ 
ción debida a la propia 
estructura de una con¬ 
sola, ¿dónde sino alma¬ 

cenar los datos? También se ha elimina¬ 
do la posibilidad de movimiento libre 
del cursor por toda la pantalla, una op¬ 
ción que si incluía la Megadrive, y que 
obliga a un scroll más brusco y una cier¬ 
ta dificultad en llegar a un lugar y luego 
volver al punto de origen, por ejemplo 
para crear un terremoto y luego conti¬ 
nuar construyendo en el mismo lugar. 
Tampoco el sonido ha salido bien libra¬ 
do en la transformación de dieciséis a 
ocho y quizás hubiera sido más efectivo 
crear una nueva banda sonora y no re¬ 
petir la de las otras versiones. 

De cualquier forma, a pesar de estos 
pequeños defectos, ei "gameplay", que 
es casi lo esencial, no ha quedado afec¬ 
tado de forma sustancial y hace que el 
juego sea tan entretenido como lo era 
en otras máquinas técnicamente mucho 
más potentes. 

Es «Populous» uno de los juegos más 
"serios", por decirlo de alguna forma, 
que hemos visto. El grueso manual, muy 
bueno, por cierto, echará para atrás a 
todos los aficionados al arcade acos¬ 

tumbrados a conectar el car¬ 
tucho y comenzar a disparar. 
Sin embargo, y aún a riesgo 
de que nos consideréis unos 
pesados, os diremos que este 
programa merece que, si te¬ 
néis ganas de ver algo verda¬ 
deramente original, le dedi¬ 
quéis al menos un par de 
horitas, tras ellas y una vez 
aprendida su mecánica esta¬ 
réis completamente engan¬ 
chados. No os arrepentiréis, 
de verdad. 

J. G. V. 
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LOCOS SOBRE 
DOS RUEDAS 

MOTOCROSS 
MANIACS 

■ GAME-BOY 
Arcade deportivo 

Cada vez hay más juegos 
para Game Boy y tam¬ 
bién cada vez se diver¬ 

sifica más y más su temática. 
La estrella central de la sec¬ 
ción de consolas este mes es 
un fenomenal cartucho en el 
que vamos a poder recorrer 
un montón de circuitos reple¬ 
tos de obstáculos sobre una 
potente motocicleta. 

En «Motocross Maniacs» 
podremos competir por un 
récord en cada uno de los re¬ 
corridos, contra otro motoris¬ 
ta manejado por la Game Boy 
o conectar dos maquinitas 
con el Game-Link y enfrentar¬ 
nos contra un amigúete, por 
supuesto la forma más diver¬ 
tida de disfrutar con él. 

Pocos secretos más posee 
este juego, porque su princi¬ 
pal atractivo es el elevado ni¬ 
vel de adicción conseguido 
por sus creadores. 

En lo referente al capítulo 
técnico os diremos que el car¬ 
tucho no es en sí mismo nada 
demasiado espectacular. Los 
gráficos son pequeños y los 
circuitos están creados de 
forma muy similar los unos a 
los otros, pero, ¿a quién le 
importa si «Motocross Ma¬ 
níaos» es super-divertido? 

Game Boy, «Motocross Ma¬ 
niacs» y unas horitas libres, 
es lo único que te hace falta 
para que te quedes engan¬ 
chado definitivamente a tu 
consola portátil. Simplemen¬ 
te genial. 

J.G.V. 
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EL REGRESO DE LOS REYES DEL VIDEOJUEGO 

SUPER MARIO BROS 3 

■ NINTENDO 
Arcade de plataformas Ya echábamos de menos 

las aventurillas de estos 
dos buenos y divertidos 

amiguetes que son Mario y 
Luigi. Menos mal que Ninten¬ 
do no puede mantener mu¬ 
cho tiempo guardados en el 
cajón de los proyectos a los 
que son su mejor tarjeta de 
visita y la tercera parte de sus 
paseos por el mundo de la 
consola está ya disponible en 
nuestro país ¿Queréis saber 
de qué va? ¡Allá vamos! 

El Reino de las Setas, lugar 
habitual donde Mario y Luigi 

viven con sus amigos era un 
sitio tranquilo hasta que el 
malvado Bowser descubrió 
que podía fácilmente esclavi- 

coNS&tm y muca 
Uno de los pocos juegos de los que se puede decir que son 

imprescindibles para todo videoadicto. 

■A/o dejes de intentar entrar en todos los lugares donde ten¬ 
gas opción: descubrirás muchas cosas de valor. 

MPractica antes de empezar la aventura, esta vez Luigi y Ma¬ 
rio tienen una inercia al moverse que necesita ser controlada 
con destreza. 

■ Intenta recordar, de una partida a otra, donde están las se¬ 
tas que te proporcionan energía y vete de cabeza hacia ellas. 

zar a sus habitantes. Por su¬ 
puesto nuestros colegas no se 
quedaron cruzados de brazos 
y consiguieron derrotarle en 
dos ocasiones. Sin embargo, 
no lograron destruirle por 
completo y Bowser ha vuelto 
de nuevo. Y esta vez no lo ha 
hecho solo. 

Breve repaso a la saga 

Estamos seguros que todos 
los que tenéis una NES habéis 
disfrutado en alguna ocasión 
con las andanzas de estos dos 
pequeños hermanos Italianos. 
Ahora tenéis una nueva oporT 
tunidad para completar sus 
aventuras con este «Super 

Mario Bros. 3» que no tiene 
nada que envidiar a sus pre¬ 
decesores; al contrario, este 
nuevo juego supera en mu¬ 
cho a las dos primeras partes 

Una de las características 
principales de los cartuchos 
de los Mario, además de su 
sorprendente jugabilidad, es 
estar repletos de secretos que 
únicamente descubrirás tras 
muchas horas de juego, y éste 
no se diferencia en nada de 
los anteriores. 

Posee infinidad de lugares, 
aparentemente inaccesibles, 
donde te encontrarás, de re¬ 
pente y sin saber muy bien 
cómo, entrando por una tu¬ 
bería o cayendo al vacío. 

Algunos estarán repletos de 
ventajas y otros de mons¬ 
truos, pero lo principal es que 
«Super Mario Bros. 3» es un 
inagotable pozo de misterios 
que le convierten en un juego 
super-divertido. 

Nuestra misión paso a 
paso 

El eterno enemigo de los 
Mario ha tenido siete hijos, 
tan malvados como su padre, 
que se han apoderado de los 
siete reinos del Mundo de las 
Setas. Gracias a unas varitas 
mágicas han convertido en 
animales a los reyes legítimos 
y nuestra misión será arreba- 
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tarles el poder para devolver 
a Jos monarcas su forma ori¬ 
ginal. Una vez logrado este 
loable objetivo, sólo nos que¬ 
dará entablar la batalla defi¬ 
nitiva con Bowser. 
Tanto en el modo de uno o 

dos jugadores la tarea princi¬ 
pal de Luigi y Mario es ir de 
nivel en nivel evitando a los 
enemigos y consiguiendo el 
tesoro que se encuentra al fi¬ 
nal del mismo. 

Cuando uno de ellos haya li¬ 
berado las fases que compo¬ 
nen un Reino podrá acceder 
al castillo del correspondiente 
hijo de Bowser y allí intentar 
por todos los medios arreba¬ 
tarle la varita mágica. 

Una de las más curiosas ca¬ 
racterísticas de este cartucho 
es que posee varios subjuegos 
diferentes. Así, por ejemplo, 
Mario y Luigi es posible en¬ 
frentarse en combate singular 
o también, si nuestro objetivo 
es obtener puntos extra, re¬ 
solver una especie de puzzle 
en el que deberemos hacer 
buen uso de nuestros exper¬ 
tos reflejos de jugones. 

Cualquiera de nuestros dos 
protagonistas pueden asimis¬ 
mo encontrar un montón de 
objetos, que aparecerán de la 
forma habitual, golpeando los 
bloques, que les servirán para 
terminar la aventura con más 
facilidad. 

Además, como nota anec¬ 
dótica e innovadora en esta 
sorprendente aventura, Mario 
y Luigi podrán convertirse en 
castores provistos de una lar¬ 
ga cola que usada como arma 
resulta mortal para sus ene¬ 
migos. Y hablando de enemi¬ 
gos, os podemos decir que 
son mucho más graciosos que 
en los cartuchos anteriores, 
aunque no debéis dejaros en¬ 
gañar por su inocente aspec¬ 
to. ¡Acabad con ellos antes 
de que puedan atacaros! 

Mario forever 

«Super Mario Bros. 3» es 
una estupenda continuación 

de la saga. Si parecía difícil 
superar las dos primeras par¬ 
tes, Nintendo ha demostrado 
que cuando se tienen ganas 
de hacer un buen juego todo 
se puede conseguir. 

Un cartucho absolutamente 
recomendable que nos pro¬ 
porcionará horas y horas de 
sana diversión. 

Luigi y Mario, Mario y Luigi, 
han entrado "a saco" en el 
mundo de ias consolas, dis¬ 
puestos a hacer una auténti¬ 
ca "vendetta" con sus com¬ 
petidores más directos. 

Si con dos cartuchos nos ha¬ 
bíamos quedado con ganas 
de más, este tercero sólo pue¬ 
de ser considerado un aperiti¬ 

vo a la espera del cuarto, del 
quinto...y de todos los que se 
nos pongan por delante, que 
juegos así le devuelven a uno 
las ganas de vivir enganchado 
a su consola. ¡Mario forever! 

J. G, V. 
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on Nintendo llega la diversión total: Super Set™. 
Para disfrutar el reto de la acción con cuatro jugadores. 

Es una nueva dimensión en videojuegos. Prepárate 
para la aventura sin límite. 

Y si aún quieres más diversión, completa tu Super Set™ 
con el NES Advantage M y el NES Max 

Dos joysticks profesionales con la más avanzada 
tecnología Nintendo. 

Comienza la cuenta atrás. Corre a tu tienda a por un 
auténtico 4x4. La diversión total para toda la familia. 

' V 

' 

Triple cartucho que incluye: 

• SUPER MARIO BROS.™ 
• TETRIS: 
• NINTENDO WORLD CUP.™ 2 

( Nintendo ) 
EnTERTRinmEnT svsteiti™ 
LOS VIDEO JUEGOS ñÑS VENDIDOS DEL 00000 

ípoco.í.n. 
Distribuidor exclusivo para España 

Tels.: 541 84 70 - 542 71 19 
541 32 74 



LOS MULTIPLES APUROS DE UN APRENDIZ DE BRUJO 

FANTASIA 
IMEGADRIVE 
lArcade 
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eguramente todavía os 
quedará en la boca algo 
del excelente regustillo 

que nos dejó «Mickey Mouse: 
Castle of Ilusión» en su recien¬ 
te paso por nuestra Megadri- 
ve, y ya tenemos de nuevo al 
archi-popular y orejudo perso¬ 
naje de Walt Disney listo para 
llenar de diversión nuestros ra¬ 
tos de ocio con un juego que 
nos atrevemos a afirmar que 
no solamente supera al título 
mencionado anteriormente, si¬ 
no a la mayoría de los cartuchos aparecidos hasta el momento 
para nuestra consola de 16 bits. 

Se trata de «Fantasía», que como veis, está inspirado en la clási¬ 
ca pélicula de Disney que tanto éxito cosechó -probablemente 
junto con «Bambi», «El libro de la Selva» o «La Sirenita », sea 
una de las mejores producciones de la historia del dibujo anima¬ 
do-, y que no es otra cosa que un fascinante arcade de especta¬ 
cular concepción técnica (baste echarle un vistazo a la calidad grá¬ 
fica o a ese fantástico efecto que logra el «scroll» de los 
decorados de primer plano), y complejo desarrollo, provocado 
más por el número de niveles y su elevada dificultad que por las 
propias acciones que en ellos tenemos que desarrollar. En realidad 
éstas no difieren demasiado de lo que el no menos popular «Ma¬ 
rio Bros» nos tenía acostumbra¬ 
dos, es decir, caminar, eso sí, con 
pies de plomo y acabar con nues¬ 
tros enemigos disparándoles o 
más frecuentemente pisándoles. 

m 
Todo por la música 

El objetivo de todo ello es recu¬ 
perar las notas musicales del pen¬ 
tagrama de nuestro amigo Mic¬ 
key, el pequeño y simpático 
aprendiz de brujo, robadas por 
un maléfico viento mientras 
nuestro héroe dormía descuida¬ 
damente. 

Ahora las notas se hallan repar¬ 
tidas por diversos mundos, que 
componen los diferentes niveles 
que debemos recorrer en compa¬ 
ñía de nuestro valeroso amigo. 

Los ataques de nuestros osados 
enemigos serán incesantes mien¬ 
tras dure nuestro periplo, pero 
afortunadamente, corno ya os 
avanzábamos, contamos con dos 
métodos para deshacernos de 
ellos: utilizar nuestros hechizos, 
que lamentablemente se irán 
agotando a medida que hagamos 
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uso de ellos, o bien simplemente saltar y tratar de pisar a nuestros 
adversarios (muy importante que al hacerlo no olvidéis pulsar la 
tecla de abajo), cosa nada fácil pero sumamente útil, pues nor¬ 
malmente los hechizos resultan del todo insuficientes para acabar 
con la gran cantidad de enemigos que nos atacarán. 

La evolución de la técnica 

Los escenarios no sólo desprenden una excelente calidad gráfica, 
sino que además se nos revelan como toda una fuente de conti¬ 
nuas sorpresas y nuevas trampas, que ponen a prueba nuestras 
habilidades casi cada instante. No faltan en el juego las inevitables 
plataformas móviles que nos obligarán a convertirnos en auténti¬ 

cos maestros del salto, como 
tampoco han pasado por alto la 
cita las habitaciones de bonus 
que nos proporcionarán una ex¬ 
celente oportunidad para incre¬ 
mentar nuestro marcador. 

«Fantasía» es un espectacular 
derroche de la cualidad que pre¬ 
cisamente da nombre al juego, y 
sin lugar a dudas uno de los me¬ 
jores arcades que hemos visto en 
los últimos tiempos. Lástima tan 
sólo que el nivel de dificultad en 
algunas ocasiones llegue a con¬ 
vertirse en un incordio realmente 
fastidoso. 

J.E.B. 
Reserva tus hechizos para los momentos más compro¬ 

metidos, y en el resto de los casos intenta eliminar a 
tus enemigos saltando sobre ellos. No olvides tampoco 
recoger los libros voladores para incrementar tu núme¬ 
ro de hechizos. 

No desperdicies ninguna oportunidad para aumentar 
la cifra de puntos de tu marcador, pues si es lo suficien¬ 
temente elevada podrás obtener el paso a un nuevo ni¬ 
vel, incluso sin haber recogido todas las notas musica¬ 
les necesarias. 

LA PUNTUACION} 

!□□□ 
IBM 

IIIUIIIIQ 

■11 
;nle aventura que 

- calidad. 

DRAGONES 
Y BURBUJAS 

BUBBLE 
BOBBLE 
■ MASTER SYSTEM 
■ Arcade de plataformas Debemos confesarlo. Re¬ 

sulta todo un placer re¬ 
encontrarse frente a 

frente con uno de nuestros 
arcades favoritos desde siem¬ 
pre; ni más ni menos que el 
super-divertido, ultra-adictivo 
y burbujeante, además de 
clásico entre los clásicos den¬ 
tro de los juegos de platafor¬ 
mas, «Bubble Bobble». 

Y resulta también reconfor¬ 
tante comprobar que aunque 
cambie la máquina para la 
que es versionado, posea más 
o menos bits, y difiera la re¬ 
solución gráfica o la riqueza 
de colorido, «Bubble Bobble» 
es capaz de de continuar cau¬ 
tivándonos como el primer 
día en que tuvimos la fortuna 
de jagarlo, gracias a una cua¬ 
lidad que se mantiene inalte¬ 
rable, su increíble adicción. 

Su desarrollo, como bien re¬ 
cordaréis, no puede ser más 
sencillo. Consiste en atrapar 
con nuestras burbujas a los 
enemigos que pululan por la 
pantalla, para, una vez que 
estén encerrados en su inte¬ 
rior mandarlos a paseo ha¬ 
ciendo explotar las burbujas. 
Exterminados todos nuestros 
adversarios, el paso a la si¬ 
guiente pantalla se producirá 
de forma automática. 

A diferencia de otras versio¬ 
nes ya conocidas, este «Bub¬ 
ble Bobble» para la Master 
System nos ofrece la nada 
despreciable cifra de doscien¬ 
tos niveles a recorrer. 

En esta difícil empresa sere¬ 
mos ayudados por la multitud 
de objetos que encontrare¬ 
mos en nuestro camino y que 
aunque en ocasiones sólo 
nos servirán para incrementar 
nuestra puntuación, en otras 
proporcionarán a nuestros 
dragoncillos diferentes pode¬ 
res especiales, como súper- 
velocidad o súper-disparo. 
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En el apartado de los peli¬ 
gros hay que mencionar que 
una excesiva tardanza en 
nuestra tarea de eliminación 
de enemigos provocará la 
aparición del causante de to¬ 
das nuestras desdichas, el 
malvado barón Von Bubbla, 
que nos perseguirá de forma 
implacable para acabar con 
una de nuestras vidas. 
También resulta novedosa la 

inclusión de un sistema de 
claves que nos permite volver 
a comenzar la partida en ni¬ 
veles avanzados, lo cual, uni¬ 
do a que se ha mantenido la 
opción original de juego si¬ 
multáneo para dos personas, 
dota al juego de un interés 
todavía mayor, solamente 
contrarestado por una cali¬ 
dad técnica que de forma 
global se queda en el terreno 
de lo correcto. 

J.E.B. 
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¡QUE DIFICIL ES 
SER UN HEROE! 

IRON 
SWORD 
■ N.E.S. 

Videoaventura/Arcade Si en nuestro pasado encuentro del mes de 
Octubre desfiló por esta misma sección 
«Fortress of fear», -la décima entrega para 

Game Boy de «Wizards & Warriors»-, el juego 
más exitoso que, hasta el momento, los "ex-UI- 
timate" Chris y Tim Stamper, ahora más cono¬ 
cidos como Rare Ltd., han creado para los usua¬ 
rios de consolas Nintendo, en esta ocasión lo 
que nos llega es la versión para la N.E.S. de 
«iron Sword», la segunda parte de esta conoci- 
dísma saga fuera de nuestras fronteras. 

El juego es -no podía ser de otra manera- una 
sensacional mezcla de arcade y videoaventura 
protagonizado por un saltarín caballero medie¬ 
val, y se caracteriza por algo que, si bien nunca 
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faltó en los juegos de Ultímate, nunca tampoco 
alcanzó niveles tan espectaculares como ahora. 
Estamos hablando de la dificultad, que roza, en 
algunos puntos del juego, niveles sencillamente 
desquiciante. 

Un buen argumento de partida, -otro aspecto 
imprescindible en los juegos de los hermanos 
Stamper-, está también presente dentro de los 
elementos que dan forma a este «Iron Sword», 
y de hecho se puede considerar como uno de 
sus mayores atractivos ya que consigue am¬ 
bientar perfectamente a! jugador. 

Encarnamos el papel del bondadoso caballero 
Kuros, cuyos dominios, conocidos como Sinda- 
rin, han sido atacados por el perverso Mago 
Malkil, que ha enviado su furia en forma de 
cuatro espectaculares guardianes que represen¬ 
tan a los cuatro elementos mágicos. Tierra, 

Viento, Aire y Fuego, para arrasar cuanto en¬ 
cuentren a su paso. 

Nuestro objetivo es visitar los diferentes esce¬ 
narios que componen Sindarin, recuperar los 
cuatro trozos en que ha sido dividida la mágica 
Espada de Hierro (Iron Sword), el único arma 
capaz de derrotar al temible hechicero, si bien 
deberemos tener en cuenta que cada guardián 
custodia uno de los fragmentos. 

En nuestro periplo tendremos, sin embargo, 
que acometer un sinfín de tareas intermedias, 
que irán desde recoger llaves con las que abrir 
cofres (en cuyo interior encontraremos todo ti¬ 
po de objetos de gran utilidad como armas, cas¬ 
cos, escudos o pociones mágicas), pasando por 

recoger valiosos tesoros que 
posteriormente podremos in¬ 
tercambiar en las tiendas, y 
por supuesto, combatir en to¬ 
do momento contra los se¬ 
cuaces de Malkil que nos ata¬ 
carán sin descanso mientras 
recorremos Sindarin en busca 
del camino correcto hasta 
nuestro objetivo final. 

Muchas más sorpresas, co¬ 
mo estancias ocultas, nos de¬ 
para nuestra peligrosa aven¬ 
tura, aunque contamos con 
ventaja de que en cualquier 
momento podremos acceder 
a una pantalla en la que se 
nos facilitará una clave que 
nos permitirá reiniciar la parti¬ 
da en esa misma situación 
tras perder todas nuestras vi¬ 

das y los consiguientes Continúes. 
Ya sabemos que pensaréis que nos ponemos 

"muy pesaditos" con Ultímate y Rare, pero es 
que es verdad, la gran mayoría de sus juegos es 
una auténtica gozada. Eso sí, como ya os ad¬ 
vertíamos al 
principio, la so¬ 
berbia calidad 
técnica queda 
contrastada por 
una dificultad a 
todas luces ex¬ 
cesiva. Lástima, 
qué le vamos a 
hacer, todo no 
puede ser per¬ 
fecto... 

J.E.B. 
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IMITANDO A UN 
CLASICO 

PAPER BOY 
■ GAME BOY 
■ Arcade 

Que levante la mano 
quien no conozca el 
«Paperboy». La verdad 

es que pocos juegos ha habi¬ 
do tan versionados como éste 
y pocos también tan vilmente 
maltratados por sus progra¬ 
madores. Esperábamos que 
ahora el resultado hubiera si¬ 
do definitivo, pero todas las 
máquinas tienen sus limita¬ 
ciones y «Paper Boy» es el 
primer juego que refleja esa 
limitación. 

Así lo prueba su banda so¬ 
nora que, extrañamente y 
aunque parece sacada de la 
máquina origina!, resulta mo¬ 
nótona y aburrida. Además, 
el movimiento de nuestro 
personaje no es nada del otro 
mundo e incluso en los giros 
a derecha e izquierda la pers¬ 
pectiva de la bicicleta aparece 
distorsionada. Los gráficos de 
los enemigos tampoco están 
demasiado logrados y más de 
un objeto con los que pode¬ 
mos chocar se adivina más 
que verse. Y para comp etar 
el cuadro, «Paper Boy» es te¬ 
rriblemente difícil. 

Aunque la Game Boy tiene 
una dura competencia en es¬ 
te mercado Nintendo siempre 
ha contado en su favor con la 
cantidad y la innegable cali¬ 
dad de sus juegos. Tal vez la 
razón por la que este «Paper 
Boy» no cumple ésta última 
premisa sea que el cartucho 
no ha sido producido por 
ellos sino por Mindscape, pe¬ 
ro no llega al nivel habitual. 
¡Lástima que nos acostum¬ 
bremos tan fácilmente a lo 
bueno! J.G.V. 
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AL RESCATE DEL NINJA EL HOMBRE ARAÑA NO ENOAÑA 

SHINOBI 
■ GAMEGEAR 
■ Juego de lucha 

Pese a contar con un buen nú¬ 
mero de detractores que -no sin 
falta de razón- acusan a los jue¬ 
gos de artes marciales de adole¬ 
cer de una escandalosa falta de 
originalidad y de copiarse a sí 
mismos una vez tras otra, este ti¬ 
po de programas continúan con¬ 
tando con las preferencias de 
una buena parte de los usuarios, 
que suponemos hacen ojos cie¬ 
gos a lo antes mencionado, y se 
preocupan exclusivamente de 
disfrutar la jugabilidad e intensi¬ 
dad ae juegos como este «Shi¬ 
nobi» en versión Game Gear que 
ahora nos ocupa. 

El juego, a falta de elementos 
novedosos, como ya es habitual, 
por lo menos nos ofrece una ex¬ 
celente demostración de los fe¬ 
nomenales arcades que se pue¬ 
den realizar para una consola 
portátil cuando se sabe y se 
quiere hacer. 

A base de buenos gráficos, mo¬ 
vimientos y jugabilidad se pue¬ 
den subsanar otros aspectos tan 
negativos como ofrecerle al ju¬ 
gador un desarrollo que en po¬ 
co se diferencia de otras produc¬ 
ciones que éste ya haya jugado 
con anterioridad. 

El juego nos sitúa inmersos 
dentro de una compleja trama 
en la que cuatro ninjas, -manda¬ 
dos por Oboro, el sumo maestro 
de Ninjítsu, para que os enteréis 
de una vez por todas quién diri¬ 
ge aquí el cotarro- han desapa¬ 
recido misteriosamente. 

Lo más sorprendente del caso 
es que se han esfumado de 
pronto, mientras realizaban una 
investigación sobre la veracidad 
de un rumor que hablaba de la 
existencia de actividad de las 
fuerzas del mal en ciertas zonas 
del valle Ninja. Lógicamente los 
hechos prueban que algo des¬ 
concertante está ocurriendo allí. 

Ahora tú, Joe Mushahsi, o co¬ 
rno eres más conocido, el Ninja 
Rojo, deberás internarte de nue¬ 
vo en las cuatro zonas a las que 
fueron enviados, para tratar de 
rescatarles y además acabar de 
una vez por todas con la presen¬ 
cia de las fuerzas malignas. 

Nuestro objetivo es por tanto 
seleccionar, en el orden que de¬ 
seemos, los diferentes niveles, 
recorrerlos por completo y tratar 
de derrotar al guardián del final 
del nivel. 

De ésta poco innovadora ma¬ 
nera conseguiremos rescatar a 
uno de los cuatro ninjas. A partir 
de ese momento podremos tam¬ 
bién seleccionar a dicho ninja 

para combatir en cualquier mo¬ 
mento del juego. Este particular 
es de vital importancia, pues ca¬ 
da uno de los ninjas posee sus 
propias habilidades lo que nos 
facilitará superar situaciones 
muy concretas. 

Por lo demás el juego nos ofre¬ 
ce los clásicos elementos de este 
tipo de arcades, incluida la posi¬ 
bilidad de recoger diferentes 
«ítems» que nos proporcionarán 
desde vidas o unidades de ener¬ 
gía, a poderes especiales para 
derrotar a todos los enemigos 
que se encuentren en ese instan¬ 
te en pantalla. 

No es original, no es innovador, 
y no añade nada nuevo, pero 
«Shinobi» es un arcade de exce¬ 
lente calidad técnica y jugabili¬ 
dad y adicción a toda prueba, o 
por lo menos los suficiente como 
para que nos parezca oportuno 
recomendároslo. 

J.E.B, 
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SPIDER-MAN 
MASTER SYSTEM 
Arcade 
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Los héroes del cómic continúan siendo una estupenda y rentable fuente de inspiración 
para la creación de nuevos video-juegos, que les sitúan como protagonistas de aven¬ 
turas en ocasiones tan rocambolescas y peligrosas, como las que acostumbran a na¬ 

rrarnos desde las páginas que les han visto nacer y crecer en popularidad. 
En esta ocasión le ha tocado el turno al super-héroe que, probablemente después del 

inefable Superman, más éxito ha cosechado entre los aficionados al cómic más clásico: se 
trata de Spiderman, el hombre-araña, que como probablemente sabréis no es sino el re¬ 
sultado de que una araña afectada por radiaciones nucleares picase al joven reportero Pe- 
ter Parker, que desde ese momento -y al igual que su colega Clark Kent- ha asumido 
una doble identidad y una vida paralela, compartiendo su trabajo de periodista con su fa¬ 
ceta oculta de Hombre-araña. 

También sabréis seguramente que todo super-héroe cuenta con un antagonista a su 
sombra, y si en el caso de Superman era el perverso Lex Luthor quien continuamente lu¬ 
chaba por derrotar a nuestro ¡dolo, en el caso de Spiderrnan nos enfrentaremos contra el 
no menos malvado Kingpin, todo un maestro de la perversidad, y principal causante del 
enredo que da forma a la aventura que nos propone este nuevo cartucho para nuestra 
consola; ni más ni menos que la colocación de una gigantesca bomba que en caso de no 
ser desactivada a tiempo hará saltar por los aires a la ciudad de Nueva York en el inquie¬ 

tante plazo de 24 horas. 
Afortunadamente los poderes de Spiderman son mu¬ 

chos, y por ello, para enfrentarnos contra nuestros ene¬ 
migos, localizar la bomba y salvar la ciudad contamos con 
habilidades tan curiosas como trepar por los edificios, uti¬ 
lizar como liana nuestra tela de araña, propinar todo tipo 
de contundentes golpes y atrapar en nuestra arácnida red 
a los secuaces de Kingpin, que quedarán inmovilizados du¬ 
rante algunos instantes. 

Tal vez precisamente por ser la movilidad y la agilidad 
dos de las características más destacables de nuestro hé¬ 
roe, el juego es también todo un derroche de rapidez, es¬ 
pectaculares movimientos 
y acción sin freno, mien¬ 
tras recorremos los edifi¬ 
cios para llevar a buen fin 
nuestra misión. 

Si a todo lo mencionado 
le añadimos una excelente 
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puesta en escena conseguida gracias la buena calidad grá¬ 
fica del juego, lo que nos queda es un arcade de lo más re¬ 
comendable y entretenido que cuenta además con el inte¬ 
rés añadido de estar protagonizado por un personaje tan 
popular como Spiderman. 

J.E.B. 
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¡MENUDO PAJARO! 

FLICKY 
■ MEGADRIVE 
■Arcade de plataformas Con lo de los arcades de plataformas 

ya se sabe lo que puede suceder, que 
a veces, a base de pura sencillez nos 

ofrezcan un desarrollo de adicción incom¬ 
parable o que, por el contrario, lo que de¬ 
bería ser una cualidad se convierta en un 
defecto que acabe por anular todo el posi¬ 
ble interés sobre el juego. 

Mucho nos tememos que este «Flicky» es 
perfectamente englobable dentro de este 
último grupo, ya que lo elemental de mu¬ 
chos de sus aspectos, como sus gráficos o 
el ya mencionado desarrollo, en lugar de 
conferirle adicción o jugabilidad sólo le pro¬ 
porcionan un aspecto bastante mediocre y 
una nula capacidad para engancharnos. 

El sistema de juego nos propone sencilla¬ 
mente pasearnos por unas pantallas que 
poseen la capacidad de ser en cierta forma 
circulares, es decir, si salimos por su iz¬ 
quierda volvemos a aparecer por la dere¬ 
cha, mientras ejercemos de ángel de la 
guarda de un montón de simpáticos pajari¬ 
tos que, de no ser rescatados por nosotros 
y conducidos a la puerta de salida del nivel, 
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¡HAY UN RATON EN MI CONSOLA! 

CASTLE OF ILLUSION 
■gamegear 
■Arcade de plataformas La eterna novia de Mickey, el ratón más famoso del mundo, Minnle, ha sido raptada por Mizrabel, 

una bruja mala de la peor calaña. Nuestro pequeño amigo está decidido a rescatarla antes de que 
la malvada hechicera consiga transformar a la encantadora ratita en un ser tan perverso como ella. 

Lamentablemente la bruja está oculta en el Castillo de la Ilusión, un lugar repleto de extrañas criatu¬ 
ras y que en el interior de sus gruesos muros alberga el único arma capaz de derrotar a Mizrabel: las 
Siete Gemas del Arco Iris. Sólo cuando Mickey consiga estos siete tesoros podrá liberar a su amada, 
pero para que eso ocurra necesita nuestra colaboración. La aventura está servida chicos, el resultado 
de! rescate depende ahora únicamente de vosotros. 

Mickey ha sido el primer personaje de Walt Disney que ha recibido la atención de Sega. «Castle of 
IIlusión» para Game Gear es la versión ocho bits del cartucho que apareció para Megadrive hace un 

par de meses. Y de verdad que hay que descubrirse ante ella. 
Dividido en seis niveles interconectados entre sí, el juego, es un 

típico arcade de plataformas repleto de grandes y originales de¬ 
talles. Cada sección del enorme mapeado oculta innumerables 
secretos que tendremos que descubrir paso a paso, un poco al 
estilo de los juegos de los Mario Bros., -que nos perdonen los in¬ 
condicionales de Sega-, o de la saga Wonder Boy. «Castle of lllu¬ 
sion» es una auténtica película de Disney transformada en bits, en 
programa informático. 

Si el mago de los dibujos animados todavía estuviera entre no¬ 
sotros seguramente estaría encantado del tratamiento que la mul¬ 
tinacional japonesa ha dispensado a su personaje más querido. 
Encantado porque a pesar de que la Game Gear es una máquina 
con menor capacidad que la Megadrive, en ningún momento se 
nota la diferencia. Bueno, seamos sinceros, quizás en el aspecto 
sonoro sí se aprecie, pero aparte de esto, bien podría tratarse del 
mismo juego en la misma consola. «Castle of lllusion» es un car¬ 
tucho muy trabajado, realizado pensando en vosotros, jugones 
profesionales, que estabais esperando un programa que fuera di¬ 
vertido, adictivo y estuviera bien hecho. Además no podréis que¬ 
jaros, porque tenéis Mickey para 

mucho tiempo ya que si hay algo que pueda caracterizar al juego es 
su enorme nivel de dificultad, con lo que os va a costar sudar tinta el 
llegar a completarlo 

Por lo demás el estreno consolero del genial ratón, que aunque no 
lo parezca ya ha cumplido cincuenta años, tiene todas las cualidades 
necesarias para convertirse en uno de esos cartuchos Imprescindi¬ 
bles, en una pequeña obra de arte. 

«Castle of lllusion» es uno de los juegos que cuando se termina se 
guarda en un cajón pero sobre el que se vuelve una y otra vez, se le 
limpia el polvo y se le conecta de nuevo a la consola, sin que parez¬ 
ca que ha pasado el tiempo por él. 

J.G.V. 
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podrían acabar en las garras de una banda 
de poco escrupulosos y hambrientos "mi¬ 
ninos" que además se convertirán en un se¬ 
rio peligro para nuestra propia integridad. 

Total, que todo lo que tenemos que ha¬ 
cer es saltar de plataforma en plataforma, 
recoger a los pajarillos -que de forma ins¬ 
tintiva se situarán tras nosotros y nos segui¬ 
rán donde vayamos- y conducirlos a la 
puerta de salida, para obtener el paso hacia 
el siguiente nivel. 

La cosa no da para más, y si quitamos la 
existencia de niveles de bonus y la posibili¬ 
dad de arrojarle objetos a los gatos para 
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deshacernos momentáneamente de ellos, 
todo lo que nos queda 
es lo ya dicho: un arca- 
de de plataformas bas¬ 
tante simplón, no es¬ 
pecialmente adictivo y 
técnicamente medio¬ 
cre hasta niveles nun¬ 
ca vistos en una con¬ 
sola de 16 bits. Suena 
duro, pero es verdad. 
Tal vez la próxima vez 
tenqan más suerte. 

J.E.B. 
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" DemaSpar°a rtS*»' divertid°” 

ESPADA Y BRUJERIA 

ONSLAUGHT 
■MEGADRIVE 

Arcade y estrategia 

Gargore es una tierra go¬ 
bernada por una férrea 
dictadura. Los ejércitos 

del Tirano campean a sus an¬ 
chas por el antaño pacífico 
país, sin que nadie se atreva 
a oponerse a sus temibles 
guerreros. Sin embargo pare¬ 
ce que la hora de la libertad 
ha llegado. 

Balthusar, hijo de Donkar, 
asesinado vilmente para ro¬ 
barle sus posesiones, está dis¬ 
puesto a vengar la muerte de 
su padre. Junto a un grupo 
de leales súbditos deberá re¬ 
conquistar todos los reinos 
que formaban Gargore para, 
con todas las fuerzas de nue¬ 
vo unidas bajo un mismo Se¬ 
ñor marchar contra el Tirano. 

«Onsalught» trae a nuestras 
mentes de arcadeadictos cla¬ 
ras referencias de juegos co¬ 
mo «Barbarían», «Targhan» 
o «Torvak the Warrior». Aun¬ 
que inédito en nuestro país, 
este programa salió al merca¬ 
do en versiones para dieciséis 
bits hace ya algunos meses, y, 
todo hay que decirlo, no co¬ 
sechó demasiado éxito. 

La versión Megadrive, reali¬ 
zada por Accolade, es, de to¬ 
das formas, muy interesante. 
Aunque con ciertos toques de 
estrategia, -averiguar los rei¬ 
nos más débiles para iniciar el 
ataque por allí, usar embrujos 
en el momento adecuado, 
etc.-, «Onslaught» es un ar¬ 
cade de esos en los que la ac¬ 
ción no se detiene. 

Como ya os habréis podido 
imaginar tendremos control 
directo sobre Baíthusar, un 
"musculitos" tipo Schwar- 
zennegger, y con él debere¬ 
mos recorrer el campo de ba¬ 
talla y el castillo del enemigo 
de turno, construido a base 
de fondos y plataformas, ma¬ 
tando a todo aquel que se 
nos ponga por delante, 

Cada guerrero al morir deja¬ 
rá en su lugar un icono que 
recogeremos al pasar sobre él 
y nos proporcionará armas, 
talismanes o hechizos. Cuan¬ 
tos más recojamos más pode¬ 
roso será nuestro ejército. 

El juego, en apariencia sen¬ 
cillo, es bastante más difícil y 
complejo de lo que en un 
principio pudiera suponerse. 
Principalmente porque no só¬ 
lo deberéis luchar contra ios 
enemigos sino tener en cuen¬ 
ta sus características de fuer¬ 
za, energía, habilidad..., su 
Protector, un súper malo que 

se enfrentará a nosotros si 
conseguimos dos victorias, 
una en el campo de batalla y 
otra en el asedio al castillo, y 
no perder de vista los indica¬ 
dores que marcan la fuerza 
de nuestro ejército, porque 
también podremos ser con¬ 
quistados si les dejamos dis¬ 
minuir demasiado. 
Técnicamente, «Onslaught» 

es casi perfecto. Posee unos 
sensacionales gráficos, y aun¬ 
que su movimiento no está a 
la misma altura tampoco pue¬ 
de decirse que influya negati¬ 
vamente en el desarrollo del 
juego. La única pega que se 
le puede poner a este cartu¬ 
cho es haber complicado la 
tarea algo más de la cuenta. 
¿No habría sido mejor deci¬ 
dirse por el arcade y dejarse 
de historias añadidas? Nunca 
se sabe. 

Por nuestra parte os diremos 
que aunque «Onslaught» es 
un programa muy bueno, va 
a necesitar poner bastante de 
nuestra parte para llegar a 
disfrutar de él como de ver¬ 
dad se merece. Ya sabéis, si 
os gustan los cartuchos "bár¬ 
baros" y estáis dispuestos a 
entregaros en cuerpo y alma 
a vuestra Megadrive, Balthu¬ 
sar y su complicada misión os 
están esperando, 

J. G. Vt 
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EH-PE 
NARCO POLICE 
H A M M E R 10 1 
TEMPLOS SAGRADOS 
M E G A P H 0 E NIX- 
G. P. M A Sí E ¡ 

Disponible en: C- 64. SPECTRUM. AMSTRAD. 
MSX. AMIGA, ATARI Y PC 

ARCADE ESTRATEGIA: 
NARCOPOLICE. 
Combina la acción más trepidante en 
la pantalla con un planteamiento 
estratégico que podrás controlar 
desde tu terminal portátil. 

SHOOT'EM UP: MEGAPHOENIX. 
Un clásico de las máquinas recreativas 
en su versión de los 90 

SIMULADOR DE HAND HELD: 
HAMMER BOY. 
Un juego dinámico y 100% adictivo 
bdsado en las máquinas HAND-HELD. 
Nuestro personaje tiene que conven¬ 
cer a sus enemigos de que no entren 
en su fortaleza." 

AVENTURA GRAFICO- 

CONVERSACIONAL: LOS TEMPLOS 

SAGRADOS. 
El simpar aventurero Doc Monro. debe 
atrovesar los templos de TULUM y 
COBA en busca de la ciudad sagrada 
de CHICHEN ITZA 

SIMULADOR DEPORTIVO: ASPAR GT 

MASTER. 
Todo el campeonato del mundo de 
motociclismo, todas las técnicas 
reales de pilotaje. Imagínate sobre tu 
moto compitiendo contra otros doce 
expertos pilotos 

/ 
f 

DRO SOFT 

Moraiin 52.4 drc^a • 26014 Macfnd 

Teil (91'450 89 64 



MAYORISTA OFICIAL DE COMMODORE ESPAÑA S.A 

|\500 

™caiar en 

K)S precio: 
PISAN LA Fd 

ATONCE PLUS IMPRESORAS 

A TODOS SE LES INCLUYE 
150 PROGRAMAS DE DOMINIO PUBLICO 

INCLUYE HLOi |NTERNO,1 MI MEMORIA Ollf AMPIAOSLE «4 2MB, 
XJCKSTABT 2.0, WORKBiNCH 2.04, SUPW OíNISE, NUEVO EAT 
AGNUS, NUEVO GARY, MEMORIA OtRiCiONADA A CHIP DESDI Et 
BUS INTERNO, SOfOMTA LAS NUEVAS RESOLUCIONES GRAFICAS 
DEL AMIGA 

ALUCINANTE • AMPLIACION, 2 Mb. 
1 MbCHIP MEM, SUPPORT 
.....,.23.900 Pts. 

■ AMPLIACION 512 KB 
CON RELOJ PARA A500 
...,.7.400 Pts. 

MEGADRIVE 

AMIGA 
300* pfi. 
4,000 plt. 
3.700 pie 
3.700 pt*. . 
4.100 pN, 
7.100 ptr- . 
3.600 plt, 
4.600 ptf, 
3.800 pt*. 
3.700 pü. . 
3.7(30 pl». . 
3.500 plt, . 
3.700 pt», , 
3.700 pU, 
3.700 pU, . 
3,300 p?i, - 
3.600 plt, 
4.600 plt, . 
3.700 pH, . 
3.700 pU, , 
3.700 J>U, . 
4.200 ptl. . 
3.600 ptt, . 
4.100 ptt, . 
3.600 pti. . 
2-600 pD- , 
3.600 pt*- , 
3.600 pt>. . 
4.100 plt. , 
3.50Q pt*- , 
3.600 pU. . 
3.600 pts. . 
4,000 plt... 
4.100 plt, . 
3.6Ü0 pts, , 
4,000 pl*. . 
4-100 plt 
3.600 pts. . 
3,600 pts. . 
4.100 ptt, . 

vTrIQS 

3.6*0 plt. 

,4.600 pN 
4.200 plt. 
4.200 |>U- 
5.20a nti. 
4J00 pt*. 
3.700 m* 
U. 1' pía. 

pt> $JW pt*. 
4,1*0 pts. 

A 2000, 2 MB - 8 MB INCLUYE 2 MB 
32,900 Pts. 

IBKWlIHUtdldp bajo consumo 
tlÑTí RFASL SCSI con anloá Tranque 
•1/2. 1 ó 2 MB de RAM co pfak .i 
• 2, -4 ó ñ MB en pl.ic.i opcicm.il 
•Puerto SCSI externo 
•SVVICH de desconexión 
• Trjnvfiere datos hasta 40 veces 

más rápido que un.i unidad de Disco 

500 XP 20 MB 512 K.69.900 Ptó. 
500 XP 52 MB 512 K.89.900 Pts. 
500 XP IOS MB 512 K ...153.500 Pts. 

«- XW0 plt. 
, M* 4b i i 

-r.fioo «u. 
—4.400 plt 

Comrnodore 20 Mb. .34.800 Pts. 
40 Mb.l..77.900 Pts. 
52 Mb.88.900 Pls. 
IOS Mb,, ..122,900 PK 

.... 4.000 pt» 

. 4.000 pl». 

. 4 500 plt 
4.500 ptt. 

. 4.500 pt». 
... 5 000 plt- 

.......5.100 plt. 

. 5 000 plt 
.4.100 plt 
-4.600 ptt 
.4.600 plt 
24 500 f i • 

MAS TÍTULOS DISPONIBLES, PIDE LISTA 
CAPTA IN PLANO / FORT APACHE / ACTION PACA / ROIOZONI / 

SFIRIf IE£T i SUFAfLEX / SU PER 5FACE INVADIAS / ULTIMA Vi / 
MEGALOMANÍA / LOTUS TUMO 2 / AIR COMBAIS ACES / 
AMNIOS / AIHN BKFLD / W1LD WIÍ1S/ CAPCOM COÍUOIGN / 
1EAST 8USTIR / TACE OÍF / MOVI! PREMIER COLLÍCnON 

DISPON BLES PARA AMIGA. CONSULTA LAS 
NOVEDADES PAJEA AMIGA Y PC. 

>ü f¡$ ‘ p$ 

¿QUIERES SER DISTRIBUIDOR PULSAR? 

LLAMANOS: (958) 50 75 75. FAX: 50 75 18. C/ 

) Buscamos Distribuidores de 
PULSAR en España. 

Te ofrecemos unas ventajas inigualables 

CD - ROM A 500/A2000 Y AHORA DISPONIBLE 
; ACTION REPLAY III ! 

AMIGA 2.000 AMIGA 500 

IMPORTACION 

AMIGA 500 ... 56.900 

AMIGA 2000 ... I! 2.900 

NACIONAL 

AMIGA 5110 ... 59.900 

modulador l 9.900) GRATIS 

AMIGA 2UOO ... I 19.000 

nlasfa) ...IH7.9Q0 

AMPLIACIONES DE 
MEMORIA PARA A500 
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(Bwñtss para resolver la 

gjowüo curentora tí© ma 

feéroe espetsuaB 

Baby Jo se ha 
perdido durante una 
excursión en el campo 
y ahora se encuentra 
solo, lejos de su casa y 
de su mamá. De 
nosotros depende 

conducirle de nuevo a su hogar sano 
y salvo, evitando los cientos de 

peligros que acechan en cualquier 
rincón a un bebé indefenso. 

Por suerte, Baby 
Jo no es en ab¬ 
soluto tan frágil 
corno parece. A 
pesar de su cor¬ 

ta edad es perfectamente 
capaz de encontrar el ca¬ 
mino de vuelta a casa y 
sabe distinguir a los ami¬ 
gos de los enemigos. Sin 
embargo posee la mayoría 
de las características de 
los niños de su edad, y por 
tanto llora cuando tiene 
hambre o se hace daño, 
grita cuando se cae o se 
quema, y se chupa el dedo 
cuando se aburre, 
Baby Jo dispone de tres 

vidas para recorrer los cua¬ 
tro niveles que le separan 
de su hogar y perderá una 
de ellas cuando, tras un 
repetido contacto con ob¬ 
jetos o seres peligrosos, 
pierda la totalidad de su 
energía, representada por 
un rostro situado en la 

parte superior izquierda 
de la pantalla que irá 

pasando de la alegría 
al llanto. Por suer¬ 

te también es po¬ 
sible recoger 
botiquines que 
restauran com¬ 
pletamente la 
energía del pe¬ 
queño Jo y ha¬ 
cen que dicha 

cara vuelva a 

Nuestro pequeño heroe, bien provisto de panal y biberón, va a dar comienzo a su 
primera gran aventura, ¿será capaz de regresar a u 

Más de un árbol está lleno de regalos, pero... ¡cuidado!, algunos ocultan sorpresas 
muy desagradables para un niño tan pequeño. 

1 
- já iiiir 

«Baby Jo» es la 
historia de un pe¬ 

queño súper hé¬ 
roe que tiene que 

recorrer medio 
mundo 

para llegar 
hasta 

su casa. 

mosirarse radiante y sonriente. 
La ruta que Baby Jo debe re¬ 

correr está llena de sabrosos ali¬ 
mentos que incrementan la pun¬ 
tuación de nuestro pequeño 
héroe, con la ventaja adicional 
de otorgarle una primera vida 
extra a los 20.000 puntos, una 

segunda al lograr 
los 40.000 y nue¬ 
vas vidas cada 
40.000 puntos. 

Sin embargo la 
continua inges¬ 
tión I itas y 
caram los hará 
que Bab Jo se 
ponga cada 
más gordo y que 
su pañal aumen¬ 
te de peso ha¬ 
ciendo sus mo¬ 

vimientos más lentos (el pañal 
del panel superior de la pantalla 
irá adquiriendo colores más os¬ 
curos). Pero podemos recoger 
los pañales limpios desperdiga¬ 
dos por los diferentes niveles 
que le permitirán recuperar su 
velocidad y agilidad habituales 
en circunstancias normales. 

Existe asimismo un super-pa- 
ñal que proporciona a Baby Jo 
temporalmente una velocidad y 
capacidad de salto realmente 
excepcionales. 

En el extremo derecho de di¬ 
cho panel observamos un bibe¬ 
rón cuyo contenido se irá ago¬ 
lando con el paso del tiempo y 
provocará la pérdida de una de 
tas vidas del pequeño bebé al 
agolarse. Para evitarlo hay nu¬ 
merosos biberones nuevos en 
diversos lugares del mapeado. 

Baby Jo inicia su aventura 
completamente desarmado, pe¬ 
ro puede recoger unos chupetes 
sabiendo que cada uno de ellos 
le proporciona cinco pequeños 
chupetes arrojadizos que puede 
lanzar contra sus enemigos. 

Por desgracia no todos los 
enemigos son vulnerables a los 
chupetes y algunos necesitan un 
mínimo de dos impactos. 

También es posible recoger 
una capa roja de superhéroe que 
proporciona unos segundos de 
inmunidad durante los cuales la 
silueta del pequeño se pondrá 
parpadeante. 
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Las fiores, que usuaimente no suelen hacer nada, en este 
juego son peligrosas para el pequeño Baby Jo. 

Un amigo al que no debemos hacer mucho caso aparece de 
vez en cuando para intentar echamos una mano. 

Todos los bo is que aparecen en el juego tienen la forma 
de cosas que le gustarían a un niño pequeño. 

Los globos sirven para poder acceder a lugares que de otro 
modo permanecerían inaccesibles a nuestro héroe. 
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Primer nivel: 
El bosque Entre los enemigos móviles 

debemos citar un curioso 
pájaro con gorra que vue¬ 

la cansinamente dejando caer 
sus huevos, los cuales solamen¬ 
te dejan de ser peligrosos en el 
momento en el que chocan con¬ 
tra el suelo. 

Hay también abejas armadas 
con afilados aguijones, gusanos 
que se arrastran lentamente por 
el suelo y nubes negras que lan¬ 
zan rayos de tormenta y que se 
volverán blancas e inofensivas 
tras un par de disparos y pueden 
ser utilizadas desde ese momen¬ 
to como plataformas móviles. 

Muy especial es el comporta¬ 
miento de las flores, pues se 
enojan si Baby Jo las pisa y lan¬ 
zan proyectiles contra él en 
cuanto logran levantarse de nue¬ 
vo del suelo. El sol es uno de los 
pocos personajes indestructibles 
y nada podremos hacer que no 
sea esquivar sus rayos. Debere¬ 

mos evitar el contacto con las 
hogueras e intentar no ser arro¬ 
llados por los troncos rodantes. 
Sin embargo estos últimos no 
son peligrosos si saltamos sobre 
ell y además, una vez se ha- 
yan detenido, pueden ayudarnos 
a alcanzar lugares elevados. Del 
mismo it d Baby Jo puede uti¬ 
lizar las setas y los girasoles co¬ 
mo plataf riñas para alcanzar 
las ramas de los árboles u otros 
lugares elevados. 

Segundo nivel: 
Las cuevas La principal característica 

de este nivel radica en la 
relativa complejidad de 

su mapeado ya que la presencia 
de numerosas escaleras y túne¬ 
les hace que el recorrido no sea 
tan lineal como en los tres nive¬ 
les restantes. 

Aparte de algunos personajes 
ya conocidos, en este nivel co¬ 
noceremos bichos tan repulsi¬ 
vos como las arañas que euel- 

En el techo de las cavernas hay una especie de respiraderos 
por los que nos caerán encima todo tipo de objetos. 

Pues sí, Baby Jo, está perdido en el laberinto pero sabrá en¬ 
contrar el camino de vuelta sin tu ayuda, amigo. 

Las escaleras no siempre llevan a un lugar interesante, es 
más, a veces son sólo una trampa. 

Los ( nomos de las minas son bastante agresivos, aunque 
éste parezca aparentemente muy tranquilo. 

I • • • • • • • • • • • • • 

gan del techo de algunos túne¬ 
les y unos curiosos insectos con 
forma de bombilla que emiten 
luz a intervalos regulares. 

Deberemos saltar hábilmente 
entre las diversas plataformas 
de roca para evitar caer a los la¬ 
gos de lava hirviente, observar 
con atención las tuberías verti¬ 
cales de las que caen diversos 
objetos metálicos y evitar ser 
arrollados por las vagonetas car¬ 
gadas de mineral que un enano 
empuja sobre unos raíles. 

Hablando de enanos, la pre¬ 
sencia de estos personajes se ha¬ 
rá frecuente en los pasajes más 
profundos de las cavernas. Al¬ 
gunos lanzan piedras con un tí- • •#••••• 

rachínas, otros pueden atacar¬ 
nos con el pico que utilizan para 
extraer mineral y finalmente te¬ 
nemos ¡os que se encargan de 
vigilar puentes, puentes que 
ademas soportan a duras penas 
el peso de Baby Jo y se hundi¬ 
rán a medida que los cruzamos. 
Todos los enanos necesitan dos 
impactos para ser destruidos. 

Este nivel requiere un poco 
más de astucia por nuestra parte 
que los restantes. Algunos rega¬ 
los sorpresa pueden explotar y 
hacer que el suelo se desmorone 
y caigamos a un lago de lava, y 
algunas paredes se desvanece¬ 
rán al tocarlas o lanzar chupetes 
contra ellas. 



Tercer nivel: 
El picnic El escenario de este tercer 

nivel es similar al del pri¬ 
mero ya que transcurre al 

aire libre en una zona cubierta 
de vegetación. Grandes mesas 
de picnic en las que observare¬ 
mos cestas, termos de café y gi¬ 
gantescos bocadillos son los 
elementos más Irecuentes de es¬ 
te nivel, los cuales ante su gran 
tamaño pueden ser utilizados 
por Baby Jo como plataformas 
sobre las cuales saltar para al¬ 
canzar lugares más elevados. 

Por supuesto, en un buen pic¬ 
nic no podían faltar las hormi¬ 
gas, y en éste las tenemos de va¬ 
rías formas y tamaños, incluidas 
unas especialmente peligrosas 
que nos arrojan las manzanas 
que encuentran en las cestas. 
Hay también gigantescos mos¬ 
quitos y numerosos puentes que 
se derrumban a nuestro paso co¬ 
mo en el nivel anterior. 

Sólo nos queda señalar que el 
muñeco que surge de la caja 
puede ser utilizado en nuestro 
provecho para catapultarnos a 

¿ H Aiillliiiililiillliilllllflillil 

Para que un perro sea peligroso no hace falta que su tama¬ 
ño sea demasiado grande. 

Si el pájaro que nos sobrevuela hace blanco en nuestra ca¬ 
beza perderemos algo de energía. 

Ningún niño pequeño debería cruzar 
soto la carretera, aunque sea un hé¬ 
roe como Baby Jo. 

Las nubes tampoco son seres dema¬ 
siado amigables y no debemos parar¬ 
nos debajo de ellas. 

Pasteles, coches y nuestro amigo e) 
pájaro, ef resultado: la pérdida de 
una vida. 

Cuarto nivel: 
De vuelta a casa 

lugares inaccesibles. 

Baby Jo ha llegado por fin 
a la ciudad y se encuentra 
muy cerca de su hogar. 

Por desgracia aquí encontrará 
nuevos peligros que no existían 
en el campo: perros guardianes, 
feroces cortadoras de césped y 
mangueras incontroladas que 
lanzan agua en todas las direc¬ 
ciones. Además nuestro amigo 
tendrá en muchas ocasiones que 
cruzar la carretera, y ya sabéis 
lo peligroso que es cruzar la ca¬ 
lle sin la compañía de un adulto. 

Coches y camiones intentarán 
atropellar al pequeño, el cual 
puede trepar por los salientes de 
los postes eléctricos e incluso 
saltar por los tejados y caminar 
sobre los cables de alta tensión 
en un alarde de habilidad. 

Es precisamente en los tejados 
y los cables donde Baby Jo será 
atacado no solo por enemigos 
ya conocidos, como pájaros y 
mosquitos, sino por pequeños 
aviones con un letrero. Sallar de 
nube en nube puede ser en mu¬ 
chos casos la única manera de 
seguir avanzando. 

PJ.R. 

TRA Op inion 

■loriciel 
■Disponible: AMSTRAD, ATAR), AMIGA, PC 
■V.Comentada; AMIGA 

Las hormigas son muy trabajadoras y 
además agresivas, ¿qué se lo pregun¬ 
ten a Baby Joí 

Un sonriente Baby Jo acaba de en¬ 
contrar un cartel que le indica que es¬ 
tá en el buen camino. 

Es posible subirse en casi todos los 
Tugares y ésta es la mejor forma de 
evitar las agresivas nubes. 
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No es ésta la primera vez que un pequeño bebé se con¬ 
vierte en protagonista de un videojuego. Los más anti¬ 
guos del lugar recordarán la saga de «Jack the nipper», 

pero el juego que sin duda nos habrá venido a todos a la 
mente por su proximidad es «Brat», un título del que este 
nuevo lanzamiento toma únicamente algunos detalles. 

En efecto, los dos bebés que acabamos de mencionar tienen 
bastante poco en común, y la criatura de la compañía fran¬ 
cesa Loriciel ha sido convertida en protagonista de un típico 
arcade de scroll horizontal que podría recordarnos a muchos 
programas de este tipo si no fuera por la simpatía derivada 
de! propio personaje y el alocado mundo en el que se mueve. 

Se trata por tanto de un programa bastante simple, que 
apenas exige esfuerzos de orientación y en el cual la precisión 
en el salto se hace a veces fundamental. Se ha puesto espe¬ 
cial énfasis en la simpatía que se desprende de la cuidada 
animación del héroe y los efectos sonoros a él asociados, pe¬ 
ro lo cierto es que los gráficos no llaman en absoluto la aten¬ 
ción y se encuentran un po¬ 
co por debajo de lo que se 
exige recientemente en el 
mundo de los 16 bits. 
«Baby Jo» es un programa 
agradable y relajante, fácil 
de jugar y con un cuidado 
nivel de dificultad que re¬ 
percute sin duda en un alto 
grado de adicción. 

PJ.R. 
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Una merienda en ef campo puede ser algo muy divertido o 
muy peligroso, depende de por donde se mire. 

Muchas veces tendremos que dedicarnos a buscar en las al¬ 
turas para conseguir alguna que otra ventajita. 

• I 

Mando pomo - eje 
De sistema magnético (sin muelles), con 4 microrrupto 
res. En caso de improbable avería, la pieza dañada e¡ 

PBri Mi" ;f 
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Cuando dos personajes 
coinciden en una misma 
casilla están obligados a 
luchar entre ellos por la 
supervivencia. 

A veces algunos personajes 
pueden transformarse para 
avanzar, en extrañas 
criaturas. 

En la posada los guerreros 
pueden reponer fuerzas 
consumiendo alimentos. 

Si caemos en las casillas por 
donde pasa el pantano 
tendremos que avanzar de 
uno en uno hasta salir de él. 

Cada personaje tendrá que 
salir del castillo situado en 
su reino. 

Por las casillas de ciudad se 
esconden algunos peligros, 
incluso es posible que 
podamos ser atracados por 
algún ladrón. 

En la casilla marcada con un 
círculo negro se halla un 
fabuloso tesoro y una espada 
mágica custodiado por un 
feroz dragón. 

La bruja puede 
suministrarnos algunos 
hechizos beneficiosos para 
nosotros pero fatales para el 
resto de los contrincantes. 

El alquimista nos 
proporciona pócimas para 
curar heridas, la peste o para 
volvemos invisibles. 

El jugador que logra llegar 
al castillo negro con todos 
sus personajes el primero, 
es el ganador del juego. 

EL PRIMER JUEGO DE ORDENADOR QUE SE JUEGA CON TABLERO 



PHIUSHA VE TRACER E$ TU MAQUINA. 

Barcelona’92 
OOl 

Patrocinador Oficial 
de Máquinas de Afeitar 

TU ESTILO DE VIDA. TU ESTILO DE AFEITADO. 

Ahora, al adquirir cualquier 
modelo de afeitadora 
Philishave (excepto modelos 
Tracer) recibirás dos vales- 

descuento por 
300 y 500 pts. 
para comprar 
los modelos 

I Philishave Tracer a Red y Recargable. 



Kit completo para transferir dibujos a tejidos 

¡DIVIÉRTETE CREANDO TU PROPIA ROPA! 

ion FARCdraw ya puedes 
realizar tus dibujos en papel 
con los materiales que tú 
quieras y transferirlos a 
cualquier tejido. 

i Es super fácil! 

í 
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CON DIFERENTES MATERIALES 
CONSEGUIRÁS 

DIFERENTES RESULTADOS 

l 
{DIBÚJALO! 
Crea tu propia obra de arte 
sobre la hoja de Papel «A» 

¡PLÁNCHALO! 
Plancha tu dibujo sobre 
el Papel «B». Después 
plancha el Papel «B» 

sobre el tejido de tu elección. 

¡pOnteloi 
Tu diseño ya está listo 
para llevar. Lávalo tantas 
veces como sea necesario. 

libujo no se estropeará 
con el lavado. 
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PAROdraw es fantástico 
para personalizar tus 

camisetas, o las de tus 
amigos, tu 
equipo de 
fútbol, tus fiestas 

de cumpleaños, 
tus regalos y mil 

ocasiones más. 

El kit PAROdraw incluye dos 
sets de tres hojas (Papel «A», 
Papel «B» y Papel de 
«Acabado») de 21,5 x 28 
cm., instrucciones completas 
en castellano y un montón 
de ¡deas para que uses tu 
imaginación. 

Puedes imprimir camisetas, 
pantalones, parches para tus 
vaqueros y cazadoras, 
cojines y cualquier tejido que 
se te ocurra. 

Puedes realizar tus 
diseños con ceras, 
lápices de colores, 
ceras Plastidecor, 
rotuladores Velleda, 
lápices de grafito, 
pasteles al óleo, 
rotuladores permanentes 
con punta de fieltro, o 
incluso bolígrafos 
«ballpoint». En general, 
cualquier material no -- 
soluble en agua. 

h 

Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L,' C¡ De los Ciruelos, 4. 28700 San Sebastián de los Reyes (Madrid) 

Deseo recibir en mi domicilio el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA y gastos de envío incluidos)" 

NOMBRE .. 

APELLIDOS . 
DOMICILIO.. 

LOCALIDAD . PROVINCIA ... 
CODIGO POSTAL. TELÉFONO . 

Forma de pago: 
I ITalón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 

Giro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n.° . 
□ Tarjeta de crédito VISA n.° CF ]Q RD ]□ □□□□ □□□□ 

1 Contra reembolso. 
Fecha de caducidad de la tarjeta.... 
Titular de la tarjeta (si es distinto). 
Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 Fecha y firma: 
de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72. 
(‘) HOBBY POST‘ S.L es el importador exclusivo de PAROdraw en España. 
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SOFT UNE 

mimo 

MEGATRA- 
VELLER 2 

Viaja y. explora-127 
mandos para obte¬ 
ner la mayor expe- 
riéncia en juegos de 
toda tu vida. ¡La me¬ 
jor aventura de roles 
acaba'de mejorar! 

El1 espíritu ha sido 
atrapado en una Es¬ 
pada Mágica llama¬ 
da la Mensajera de la 
Muerte. Unete a 
Karn El Bárbaro y 
ayúdale á destruir a 
los perversos magos. 

VOLFIEÜ 
¡La versión paro or¬ 
denador de la má- 
quma de recreativos 
de mas éxito de TAI- 
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En una de las páginas de "El 
libro de la iluminación" se 
puede leer: ((Cuando los ojos 

del dragón palidezcan el 
oscuro se desvanecerá y el 
tiempo se detendrá. Cuando la 
esencia de la vida vuelva a 
despertar la tierra perdida 
volverá a ser verde y todo 
será luz, el tiempo fluirá y la 
paz reinará de nuevo». 

Han transcurrido quince años 
desde aquel desolador aconteci¬ 
miento y los niños han crecido 
del mismo modo que sus pro¬ 
fundos deseos de venganza ante 
la muerte de sus padres. 

Por ello han decidido que ha 
llegado el momento de empren¬ 
der una aventura que cambiará 
el curso de sus vidas, la búsque¬ 
da de una piedra mágica y le¬ 
gendaria llamada “los ojos azu¬ 
les del dragón . 

La leyenda cuenta que si algu¬ 
na vez el reino de Alurea estu¬ 
viera en grave peligro los ojos 
del dragón restaurarían el orden 
perdido. De ellos y de la valen¬ 
tía de los dos jóvenes hermanos 
depende el f uturo del reino. 

Hace mucho, mucho 
tiempo, un horrible 
monstruo llegó re¬ 
pentinamente a una 
pacífica tierra y 

destruyó cuanto encontró en su 
camino. Este hermoso lugar, lla¬ 
mado Alurea, estaba poblado 
por gentes que habían conocido 
la paz durante más de mil años 
y que habían por tanto olvidado 
la crueldad de la guerra y el ma¬ 
nejo de las armas* Sorprendidos 
por una fuerza que les desbor¬ 
daba, los sencillos habitantes de 
Alurea nada pudieron hacer pa¬ 
ra evitar que el monstruo destru¬ 
yera por completo su país. Sólo 
dos niños, los hijos gemelos del 
rey, pudieron sobrevivir. 

TRAS LA PIEDRA 
MAGICA 

«Mega Twins» tiene un total 
de ocho niveles a lo largo de los 
cuales se desarrolla nuestra 
aventura. Los tres primeros pue¬ 
den completarse en cualquier 
orden. Vamos con ellos. 

Estos están ambientados res¬ 
pectivamente en tierra, aíre y 
mar y al finalizar cada uno de 
ellos obtendremos uno de los 
tres elementos que forman los 
ojos del dragón sin los cuales 
sería inútil intentar adentrarse 
en eí castillo del monstruo. 

Los tres niveles tienen un ni¬ 
vel de dificultad bastante simi¬ 
lar entre sí, por lo que el orden 
en el que son completados que¬ 
da enteramente a vuestra libre 
elección aunque ahora los co¬ 
mentemos secuencial mente. 
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El juego consta de ocho niveles, de los ajanes los tres pri¬ 
meros pueden recorrerse sin un orden específico. 
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Nivel 1: Tierra su vehículo. Sólo al acabar con 
la ultima hormiga podremos 
continuar nuestro camino. 

La segunda sección transcurre 
en una caverna de magma. En 
ella debemos evitar los peque¬ 
ños volcanes móviles, utilizar 
las plataformas de roca que nos 
permitirán cruzar grandes lagos 
de lava hirvienfe y evitar una 
trampa de rocas que baja del te¬ 
cho de la caverna. 

AJ final del nivel nos espera el 
inevitable enemigo de grandes 
dimensiones, en este caso un 
monstruo de roca que se oculta 
a intervalos en el suelo y que 
debe ser atacado en sus dos bra¬ 
zos. Una vez destruido obten¬ 
dremos una llave y gran canti¬ 
dad de monedas, sin contar que 
Callia. diosa de la tierra, nos en¬ 
tregará uno de los elementos 
que forman los ojos del dragón. 

Nivel 2: Cielo 

Nuestros amigos pueden volar 
ayudados por un casco en firma 
de pájaro alado y recorren una 
zona llena de nubes entre las 
cuales puede verse de vez en 
cuando el sol. 

Los principales peligros son 
unos curiosos pájaros con bu¬ 
fanda y gafas de aviador, unos 

vigías mecánicos capaces 
de orientarse hacia noso¬ 
tros para dispararnos a tra¬ 
vés de un cañón con apa¬ 
riencia de catalejo y unas 
duchas de las que no de¬ 
jará de caer agua hasta 
que las destruyamos. 

Para finalizar la pri¬ 
mera sección de este 
nivel es preciso derro¬ 
tar a un niño montado 
en una nube voladora y 
armado con un lanza-ra¬ 

yos situado en su 
espalda, pues 

En un arcade como éste no podían faltar cientos de enemi¬ 
gos. Al menos, estos dejarán monedas al morir. 

Los cinco últimos niveles tienen como escenario el castillo 
de! monstruo que destruyó Alurea, 

Los tres primeros niveles de 
nuestra aventura pueden dividir¬ 
se en dos secciones relativa¬ 
mente independientes. En este 
caso la primera sección está am¬ 
bientada en un valle en el que 
aparecen criaturas que serán fre¬ 
cuentes en fases terrestres pos¬ 
teriores: unos simpáticos perri¬ 
tos pelados de forma casi 
esférica -que en este nivel son 
capaces de cavar túneles como 
topos y surgir súbitamente del 
suelo y unas curiosas berenje¬ 
nas con patas que en esta oca¬ 
sión son de color verde. 

Debemos señalar que en esta 
fase, como en el resto de las fa¬ 
ses terrestres, nuestros amigos 
pueden trepar por las paredes 
verticales de roca. 

Al alcanzar una zona rocosa 
observaremos cinco grandes 
hormigas que, tras huir al obser¬ 
var nuestra presencia, montan 
en otros tantos platillos volantes 
de los cuales uno es más grande 
y se sitúa en el centro mientras 
que los otros cuatro giran a su 
alrededor. Nuestro objetivo es 
destruir las cinco naves sabien¬ 
do que el tripulante de la nave 
central seauirá atacándonos a w 

pie cuando hayamos eliminado 

sólo una vez vencido accederá a 
despejar las grandes nubes que 
nos impedían seguir avanzando. 

La segunda sección se inicia 
cayendo a través de un sistema 
de cadenas horizontales por las 
cuales podemos movernos con 
ayuda de una polea para evitar 
las llamas que pueden alcanzar¬ 
nos en la caída. 

Una vez abajo debemos esqui¬ 
var unos buzones que surgen del 
suelo y destruir, tras librar un 
duro combate, a un dragón de 
dos cabezas que lanza tanto bo¬ 
las de fuego como los largos 
cuellos que unen sus cabezas 
con el cuerpo. 

Destruido el dragón cogemos 
un buen número de monedas y 
montamos automáticamente en 
una pequeña nube que comienza 
a ascender siguiendo la estrecha 
base de una torre. 

Subimos tranquilamente con 
la única preocupación de reco¬ 
ger el mayor número posible de 
monedas hasta alcanzar el final 
de la torre, una estructura de 
cuatro puertas defendida por 
una cadena giratoria de esferas. 

Debemos destruir a las cuatro 
berenjenas que se ocultan detrás 
de dichas puertas para entrar por 
fin en la torre y obtener de 
Zeius, dios de los cielos, uno de 
los ansiados elementos de la 
piedra mágica. 

Nivel 3: Mar 

La primera sección está pobla¬ 
da por una curiosa fauna mari¬ 
na: berenjenas similares a las ya 
conocidas, pero esta vez de co¬ 
lor azul para no desentonar con 
el decorado* unos simpáticos bi¬ 
chos amarillos que hemos deci¬ 
dido llamar patatas flotantes y 
unos poderosos cangrejos de¬ 
fendidos con un casco. 

Debemos evitar también las 
zonas de pinchos y las minas 
submarinas que explotan al con¬ 
tacto con nuestros héroes. 

Para destruir la gran ostra 
que nos impide seguir avan¬ 

zando es preciso eliminar 
al cangrejo que surge de 
su interior. 

que pueden ser cruzados usando 
plataformas. Aparecen la mayo¬ 
ría de los enemigos del primer 
nivel, si bien ahora los perros 
peludos se mueven botando y 
las berenjenas verdes caen de 
los árboles como fruta madura. 

A continuación nos interna¬ 
mos en una zona de cavernas le¬ 
vantada sobre un gran lago sub¬ 
terráneo. El lago está infestado 
de pirañas que surgen del agua 
a intervalos regulares por lo que 
debemos aprovechar los mo¬ 
mentos en los que están bajo el 
agua para avanzar trepando por 
las grandes columnas de roca, Al 
finalizar esta sección nos espera 
un nuevo dragón de dos cabezas 
idéntico al del nivel 2. 

Ahora nos encontramos en una 
zona de nubes en la que emer¬ 
gen en algunos puntos grandes 
salientes rocosos. Debemos es¬ 
quivar las zonas de pinchos y 
saltar por nubes y rocas evitan¬ 
do la gran cantidad de enemigos 
voladores que encontraremos, 
tanto los pájaros con gafas ya 
conocidos como unos peligro¬ 
sos monstruos con forma de 
avión-planeador. 

El enemigo que nos espera al 
final del nivel es un curioso 
monstruo verde de grandes bi¬ 
gotes. Sin embargo, antes de de¬ 
cidirse a atacarnos personal¬ 
mente, esta extraña criatura 
lanzará sobre nosotros dos gru¬ 
pos sucesivos de berenjenas 
asesinas. Sólo al verlas derrota-; 

La segunda sección viene mar¬ 
cada por la aparición de peces 
espada además de los cangrejos 
ya conocidos y la presencia de 
un gran barco hundido defendi¬ 
do por dos grandes remolinos y 
repleto de monedas de oro, si 
bien en muchos casos para lle¬ 
gar a dichas monedas es preciso 
destruir con la espada puertas o 
bloques de madera, 

Para finalizar el nivel es nece¬ 
sario destruir a un gigantesco 
pez eléctrico apoyado por gran 
cantidad de pececitos similares 
a él. Solamente entonces Neptu- 
no, dios del mar, nos entregará 
el objeto que él posee. 

EL CASTILLO DEL 
MONSTRUO 

Las cinco fases restantes de¬ 
ben ser jugadas en estricto or¬ 
den pues cada una de ellas nos 
va acercando cada vez más al 
corazón del castillo del temible 
monstruo. 

Un mapa dividido en cinco 
secciones aparece al comienzo 
de cada nivel mostrando en ne¬ 
gro las zonas que aún no han si¬ 
do exploradas. 

Nivel 4: Descubrimiento 
del castillo del 

monstruo 

Nuestros amigos comienzan 
su aventura en una zona selváti¬ 
ca surcada por caudalosos ríos 
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Un enorme trono precedido 
por una gran escalinata domina 
la estancia. Sen lado sobre el tro¬ 
no nuestro enemigo ha adopta¬ 
do la forma de un payaso que 
nos sonríe con una mueca bur¬ 
lona. Nos dice que ha seguido 
paso a paso nuestros esfuerzos 
para alcanzar el castillo pero 
que ahora ha llegado el fin de 
nuestra aventura. 

Antes de atacarnos pe r sonal- 
mente el payaso envía contra 
nosotros un nuevo ingenio me- 
cárneo: un soldado armado con 
un bazooka que nos atacará so¬ 
bre un platillo volante giratorio. 

Destruido su emisario, el dia¬ 
bólico payaso decide pasar a la 
acción. Su estrategia es materia- 
Fizarse en diversos puntos de la 
sala lanzando anillos de fuego o 
esferas en los breves momentos 
en los que se encuentra total¬ 
mente materializado. Es preci¬ 
samente en esos instantes en los 
que el payaso es vulnerable a 
nuestros ataques, por lo que pa¬ 
ra luchar contra él debemos des¬ 
plazarnos rápidamente a los lu¬ 
gares en los que se materializa 
(separados a veces por grandes 
distancias que le hacen desapa¬ 
recer de la zona visible de la 
pantalla) y atacarle cuando su 
figura se haya recompuesto. 

Derrotado por los valientes ge¬ 
melos, el diabólico payaso lanza 
un último mensaje. Entre gran¬ 
des risotadas, la malvada criatu¬ 
ra señala que los gemelos dispo¬ 
nen de uno de los dos ojos del 
dragón y que, sin su compañe¬ 
ro, este único ojo carece total¬ 
mente de poder. 

El castillo comienza a derrum¬ 
barse ante la mirada atónita de 
nuestros amigos, los cuales ven 
peligrar sus vidas precisamente 
cuando ya habían cumplido su 
objetivo. ¿Será éste el final de 
la historia? La respuesta, como 
siempre, está en tus manos, 

PJM. 

tal, pero antes de poder avanzar 
hacia la derecha debemos elimi¬ 
nar a un monstruo idéntico al 
encontrado al final del quinto 
nivel. En este momento perde¬ 
mos las alas y debemos avanzar 
saltando por las almenas o ha¬ 
ciendo uso de las ya conocidas 
poleas deslizantes. 

Seremos atacados por vigías 
mecánicos, pájaros con gafas, 
monstruos con forma de avión y 
niños montados en su nube 
idénticos al del segundo nivel. 

Aí alcanzar la base de una to¬ 
rre y pisar de nuevo tierra firme 
nos enfrentaremos al último pe¬ 
ligro de este nivel, un gigantes¬ 
co robot mecánico con aparien¬ 
cia de soldado que, montado 
primero en un tanque y en soli¬ 
tario una vez hayamos destrui¬ 
do el tanque, intentará atacarnos 
blandiendo un enorme pico. 

Nivel 8: La cima del 
castillo del monstruo 

Como es norma últimamente al final de cada nivel tendre¬ 
mos que enfrentarnos a un enemigo de mayor resistencia. 

Al agotarse el tiempo o la energía de los jugadores podre¬ 
mos continuar la partida utilizando un crédito. La torre que acabamos de al¬ 

canzar y que ahora debemos su¬ 
bir fatigosamente puede dividir¬ 
se en dos secciones. La primera 
está surcada por una escalera en 
algunos de cuyos peldaños hay 
rostros escupiendo fuego que 
pueden ser destruidos con la es¬ 
pada. La segunda es más difícil 
de recorrer ante la presencia de 
bloques alternos defendidos por 
vigías y bolas punzantes girato¬ 
rias que dejan huecos entre ellos 
por los cuales podemos caer al 
abismo. Una vez en lo alto de la 
torre basta con destruir los dos 
cofres para entrar automática¬ 
mente por la puerta que allí en¬ 
contraremos. 

Hemos alcanzado por fin las 
habitaciones del monstruo y 
avanzamos por un lujoso pasillo 
defendido por unos brazos me¬ 
cánicos que se deslizan por el 
techo y arrojan una pesada esfe¬ 
ra al colocarse sobre nosotros. 
Subimos unos escalones y llega¬ 
mos a una zona por la que con¬ 
viene moverse saltando cons¬ 
tantemente para evitar 
que el suelo se hunda y 
ios pinchos del fondo 
nos hieran. 

Tras bajar unos escalo¬ 
nes nos encontramos fi¬ 
nalmente frente a nues¬ 
tro objetivo. 

Los tres elementos que forman la piedra mágica, Los ojos del 
dragón, serán ei premio aí superar las tres primeras zonas. 

Si abrimos los cofres con la espada podremos conseguir di¬ 
versas ventajas, como energía o mayor poder de lucha. 

das el monstruo se decidirá a 
atacarnos dando grandes saltos 
que a veces le conducen a las 
dos plataformas elevadas situa¬ 
das a los lados de la pantalla. 

Nivel 5: Invasión del 
castillo del monstruo 

Nuestros amigos descubren la 
entrada al castillo, una entrada 
submarina esculpida en la roca 
con la forma de la cabeza de un 
horrible monstruo de cuya boca 
surgen incesantemente patatas 
flotantes y peces espada. 

Pese al riesgo que ello supone, 
debemos acercarnos lo más po¬ 
sible a la cabeza de piedra y 
destruir con nuestra espada la 
débil pared de roca que impedía 
el acceso a la parte sumergida 
del castillo. 

Una vez dentro del castillo so¬ 
mos atacados por un verdadero 
ejército asesino de patatas no¬ 
tantes sabiendo que al destruir 
la mayor parle de ellas el suelo 
se desmoronará para permitir¬ 
nos el acceso hasta el piso infe¬ 
rior. Repetimos el proceso con 
dos cangrejos y llegamos a la 
planta baja del castillo. 

Allí observamos un curioso fe¬ 
nómeno. Por un lado unos blo¬ 
ques de piedra van cayendo a 
intervalos regulares por el late¬ 
ral izquierdo de la pantalla 
amontonándose de forma que 
van reduciendo el espacio libre 
en la sala. 

Por otro observamos a un cu¬ 
rioso monstruo circular que re¬ 
bota constantemente contra las 
cada vez más cercanas paredes. 
Mediante repetidos impactos de 
nuestra espada el monstruo re¬ 
ducirá su tamaño dos veces y 
luego volverá a crecer de forma 
que quede totalmente destruido 
al intentar crecer más allá de su 
tamaño original. 

El acceso al resto del castillo 
sólo quedará abierto al acabar 
con esta extraña criatura, proce¬ 
so que debemos completar lo 
antes posible para evitar que la 
incesante caída de bloques aca¬ 
be sepultándonos irremediable¬ 
mente y nuestra aventura con¬ 
cluya bruscamente. 

Hemos llegado a una zona cu¬ 
bierta de maquinaria y tuberías 
en la que encontramos nuevos 
enemigos como caracoles y me¬ 
dusas a la vez que esquivamos 
las bolas punzantes que giran 
sobre un eje en grupos de tres. 
Recorremos un túnel submarino 
protegido por lanzas que surgen 
tanto del suelo como del techo 
y, tras pasar por detrás de un 
gran torrente de agua, ¡legamos 
por fin a tierra firme. 

Allí somos atacados por el 
guardián de este nivel, un bicho 
realmente indescriptible mezcla 
de rata y escorpión que, inicial- 
mente inmóvil adoptando el co¬ 
lor de las paredes, comenzará a 
atacarnos tras recibir por nues¬ 
tra parte los primeros golpes. 

En el modo para dos jugadores, aunque cada uno de el os tiene su propia energía 
y puntuación, es posible hacer frente común en momentos críticos. • ••••••••••••••• 

Nivel 6: Las mazmorras 
del castillo 

Esta parte de! castillo posee 
gran cantidad de plataformas 
que le otorgan una ambienta- 
ción notablemente más clásica. 
Los perros peludos del primer 
nivel esta vez se limitan a cami¬ 
nar y aparece un gran número 
de murciélagos a la vez que es¬ 
quivamos las lanzas que surgen 
del suelo y las bolas de fuego 
que lanzan las cariátides de las 
columnas. 

Dejamos atrás esta decoración 
para internarnos en un paisaje 
vacío y desolador en el que sur¬ 
ge repentinamente un monstruo 
con la forma de una aran cala- 
vera que nos ataca con su espa¬ 
da y su escudo. 

La segunda sección de este ni¬ 
vel está defendida por las ya ci¬ 
tadas cabezas de las columnas y 
unos gusanos formados por cua¬ 
tro esferas de diferentes colores 
que surgen de aberturas en las 
paredes. Finalmente llegamos a 
una gran cripta donde nos espe¬ 
ra el guardián de este nivel, un 
gigantesco vampiro humano 
que puede deslizarse por el te¬ 
cho o caminar por e! suelo, lo 
que reduce notablemente el éxi¬ 
to de nuestros ataques ante la di¬ 
ficultad que encierra alcanzarle 
al estar en movimiento. 

Nivel 7: En el cielo 

Abandonamos mo¬ 
mentáneamente la 
oscuridad de 
las mazmo¬ 
rras para sa¬ 
lir de nuevo al 
exterior, esta vez a las almenas 
del castillo. Es noche cerrada y 
nuestra primera misión consiste 
en ascender veri icalmen te ayu¬ 
dados por el casco alado que ya 
habíamos utilizado en el segun¬ 
do nivel. La ascensión será difi¬ 
cultada por la aparición de nue¬ 
vos peligros tales como troncos 
giratorios con pinchos y otros 
muchos ya conocidos, 

Al final de la ascensión alcan¬ 
zamos una plataforma horizon¬ 
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Antes de «Operation Stealth», Delphine ya había trabajado 
a fondo su sistema Cinematique, la prueba es este «Fu tu re 
Wars», una aventura gráfica de corte fantástico en ia que, 

una vez más, tenemos que salvar la Tierra de unos 
extraños seres espaciales. Nuestros expertos han dado un 

profundo repaso a este "nuevo" juego de Delphine, 
editado ahora en castellano. ¿ Queréis terminaros la 

aventura? Seguid sin dudarlo sus instrucciones. 

Hay cosas absoluta¬ 
mente sorprenden- 
tes ¿Quién hubiera 
podido pensar que 
un humilde limpia- 

ventanas se iba a ver envuelto 
en una guerra espacial? Desde 
luego nuestro protagonista no 
tenía ni idea de todo lo que le 
iba a ocurrir; 

Aquella mañana había llegado 
tarde al trabajo, el jefe, que no 
estaba de buen humor, le había 
echado una tremenda bronca, 
vamos, un día completólo. AI 
menos ahora, encaramado al pi¬ 
so 26, nadie le molestaba mien¬ 
tras realizaba su trabajo, O eso 
creía, porque varias plantas más 
arriba se abrió de pronto una 

ventana y volvió a aparecer su 
adorado jefe: “¡Más deprisa!” 
—chilló—, “¿Acaso crees que tie¬ 
nes todo el día?” 

De mal humor, nuestro amigo 
decidió recoger su cubo y subir 
al despacho para decir “cuatro 
cositas” a quien tan mal le tra¬ 
taba. Una vez arriba, se lo pensó 
mejor, y al ver la puerta cerrada 

AI comienzo de ia aventura no eres más que un humilde lim- 
piaventanas con un jefe gruñón. 

El a-na'-io abierto 
Solo tien* un bote de 
insecticida 

A la vista tienes todos los objetos que necesitas para co¬ 
menzar con buen pié en el juego. 

La pantalla muestra una visión ampliada de los objetos que 
examinas más de cerca. 

¿Qué extraños aparatos hay ocultos tras ¡a puerta que se 
abrió en el despacho del Jefe? 

El campo siempre ha sido el mejor lugar para echarse una 
buena siesta, pero no sobre el suelo. 

La Abadía, tras haber eliminado al Lobo guardián, está es¬ 
perando que descubramos sus secretos. 

decidió que o más inteligente 
era escabullirse. La salida al pa¬ 
sillo estaba abierta pero cada 
vez que intentaba girar el pica¬ 
porte sai ía el encargado y le de¬ 
cía que volviese al trabajo. 

Rebuscando por lodos los rin¬ 
cones para encontrar algo que le 
permitiese salir, nuestro héroe 
encontró una pequeña bandera, 
un bote de insecticida, una lla¬ 
ve y una bolsa de plástico. Pen¬ 
sando pensando descubrió que 
la mejor forma de despedirse 
era gastarle una bromita al jefe, 
el cubo y el lavabo le ayudaron 
a poner en marcha su plan. 

Ya estaba fuera del despacho 
pero la nueva habitación no pa¬ 
recía tener salidas. Dispuesto a 
todo, nuestro amigo, registró los 
armarios de la librería y los ca¬ 
jones del escritorio, encontró 
lina máquina de escribir con un 

* papel, también un número mis¬ 
terioso que memorizó inmedia¬ 
tamente. Un mapa decoraba la 
pared del fondo, estaba cubierto 
de banderitas como la que había 
hallado en la otra sala. Un exa¬ 
men más detallado reveló que 
había un agujero en el mapa, sa¬ 
có la banderita del bolsillo y.., 
encajaba. La pared comenzó a 
correrse con un ruido sordo. 

Entró en una habitación oscu¬ 

ra, con las paredes cubiertas de 
circuitos, junto a él había un te¬ 
clado. La entrada se volvió a ce¬ 
rrar y un chasquido llamó la 
atención de nuestro héroe, miró 
hacía arriba y descubrió que el 
techo bajaba dispuesto a aplas¬ 
tarle, “Rápido, el número que 
había memorizado, 3254, no ese 
es el de la tarjeta, 4298, no ese 
es el teléfono de mi casa... ¡Ah!, 
ya me acuerdo...'1 ¡Justo a tiem¬ 
po! Una nueva puerta se acaba¬ 
ba de abrir. 

Todo estaba repleto de apara¬ 
tos, a la derecha un rayo de luz 
invitaba a colocarse debajo. Se 
acercó a una máquina que había 
en el centro de la sala, parecía 
una enorme fotocopiadora, in¬ 
trodujo el papel que llevaba en 
la ranura y pulsó el botón verde. 
Nada. Probó con el rojo. Un mi¬ 
do sordo anunció que la máqui¬ 
na estaba funcionando. Al cabo 
de unos segundos escupió un le¬ 
gajo de papeles. No parecían es¬ 
critos en ningún idioma conoci¬ 
do. Se los guardó y... 

Comenzó a sonar la alarma. Ya 
escuchaba los pasos de alguien 
que se acercaba, el rayo de luz 
se hacía más y más intenso 
y...nuestro amigo se volatilizó 
en el aire. El transportador mo¬ 
lecular había funcionado. 
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resa de un terrible mareo, nuestro limpia- 
ventanas favorito, se materializó en me- 

IV ^ dio de un pantano invadido por los mos¬ 
quitos, Con cuidado de no caer al agua, 
no sabía nadar, se acercó a una nube de 

insectos y utilizó contra ellos el spray que llevaba. 
Dos pasos más allá le llamó la atención un extraño 
reflejo. Se agachó y descubrió un curioso medallón 
que incorporó a sus pertenencias, pensando que 
quizás lo necesitara más tarde. 

Cuando salió del pantano se encontró con una es¬ 
cena digna de un cuento de hadas; un bucólico lago 
invadido por la bruma del amanecer, arbustos por 
doquier, pájaros cantando,todo inducía al reláx. 
Sin embargo nuestro héroe no se atrevía a descan¬ 
sar, quizás si encontrase la forma de subirse a un 
árbol,,. Consiguió por fin acomodarse en las altu¬ 
ras, gracias a una cuerda que había por allí, y se 
quedó profundamente dormido. Le despertó un vi¬ 
sitante que vino a bañarse al lago. Iba vestido de 
una forma muy rara y cuando se quitó las ropas y 
las dejó junto al agua,muestro amigo pensó que la 
mejor forma de no llamar la atención era cambiár¬ 
selas por las suyas. 

Parece que algún monje ha dejado su hábito colgado en el 
árbol. ¿Nos será de alguna utilidad? 

El momento más importante ha llegado, la chica que nos sa¬ 
cará de dudas está a punto de ser rescatada. 

Ya, “disfrazado de hombre medieval, confundido 
y sin saber donde estaba, e! protagonista de nuestra 
aventura, liego a un castillo. Intentó preguntarle al 
guardián que había en la puerta pero éste no le hizo 
ni el más, mínimo caso. 

Tampoco le sirvió de nada entrar en una taberna 
que había en los alrededores. Así que continuó an¬ 
dando hasta un bosqueeillo cercano. Allí descubrió 
dos hábitos de monje colgados de la rama de un ár¬ 
bol. Se apoyó en el tronco y... 

Cayó una moneda. Con ella en las manos volvió 
hacía la taberna, no sin antes acercarse al guardián 
y enseñarle el medallón encontrado, éste le informó 
que hablaría de su hallazgo al dueño del castillo 
cuando regresara. 

E! tabernero, a la vista de la moneda, fue todo un 
alarde de servilismo. Mientras nuestro amigo co¬ 
mía y bebía tranquilamente escuchó las conversa¬ 
ciones de los parroquianos, enterándose de unas co¬ 
sas bastante extrañas. 

Una de las zonas más peligrosas del juego es este pantano, 
un paso en falso y te hundirás para siempre. 

n valiente guardia con cara ae pocos amigos vigila atenta¬ 
mente la entrada al castillo. 

Más relajado, volvió al castillo donde el guardián 
le dejó pasar y le condujo hasta su Señor. Allí escu¬ 
chó que la hija de! dueño de la fortificación había 
sido raptada y estaba encerrada en un monasterio 
cercano, vigilada por unos monjes provistos de in¬ 
creíbles poderes; además, un terrible lobo vigilaba 
la entrada al lugar y ningún caballero había sido ca¬ 
paz de derrotarle. 

Nuestro amigo, enternecido por la desesperación 
del padre de la chica, juró por su honor devolvérse¬ 
la sana y salva, el algo debía pasar el rato mientras 
descubría qué hacía allí, Al salir encontró que el 
guardián se había dormido, sigilosamente se acercó 
hasta él y le arrebató la lanza. Con ella consiguió 
uno de los dos hábitos que colgaban del árbol. 

Disfrazado de monje se dirigió al monasterio. Ha¬ 
bía un tremendo animal en el puente que franquea? 
ba el foso frente a la puerta. El lobo no parecía nor¬ 
mal, se movía produciendo un extraño sonido 
metálico, - "parece un robot" - pensó, Una curiosa 
idea se le pasó por la cabeza, volvió al lago y llenó 
de agua la bolsa que llevaba desde el principio. Co¬ 
mo estaba rota tuvo que darse mucha prisa hasta 
llegar otra vez. junto al animal; se la arrojó por en¬ 
cima y... ¡crack! ¡crack!, el robot se detuvo, oxi¬ 
dándose por completo. 

En el recinto donde vivían los monjes había tres 
puertas. Un rápido viaje a la de la derecha le llevó a 
conocer al Abad, el cual, confundiéndole con uno 
de sus acólitos, le pidió un vaso de vino. La puerta 
de la izquierda llevaba a una capilla donde consi¬ 
guió un cáliz. La del.centro conducía a la bodega, 
dónde llenó el copón de fresca ambrosía. El Abad 
se bebió inmediatamente el licor, y antes de que 
nuestro amigo pudiera salir de la habitación, el 
monje cayó al suelo, drogado. Registrando sus ro¬ 
pas encontró un mando a distancia y en la librería 
halló una tarjeta magnética. 

Con estos dos nuevos objetos se dirigió a la bode¬ 
ga, le había parecido oir ruidos detrás de los barri¬ 
les. El mando a distancia abrió un pasadizo en uno 
de ellos. El angosto camino conducía a una sala 
donde había otro transportador molecular y, en una 
especie de animación suspendida, una preciosa mu¬ 
jer de largos cabellos. ¿Será la hija del Señor del 
castillo? - pensó nuestro héroe. Un examen a los 
aparatos 1c permitió descubrir una curiosa cápsula 
de gas y un lector de tarjetas donde empleó la que 
tenía en su poder. La chica abrió los ojos... 

A 

En vez de Iimpiaventa¬ 
nas, el protagonista 
de nuestra historia, es 
ahora miembro de las 
fuerzas especiales te¬ 

rrestres, que en el siglo XL in¬ 
tentan defenderse del ataque de 
los Crughons, estos han coloca¬ 
do potentes bombas atómicas en 
diversas épocas de la historia de 
la humanidad. 

Lo ann y su padre eran los en¬ 
cargados de destruir la que es¬ 
taba en la Edad Media. Y habrí¬ 
an fallado de no ser por su 
colaboración. Con todo aclara¬ 
do, podemos usurpar la perso¬ 

nalidad de nuestro héroe, y, 
ahora, ya en primera persona, te 
dispones a viajar al futuro junto 
a Lo’ann. La aventura de ver¬ 
dad todavía está por llegar. 

Pero algo ha fallado, porque 
has aparecido, compuesto y sin 
chica, en medio de humeantes 
ruinas. Buscando entre los res¬ 
tos alguna pista de lo que haya 
podido ocurrir encuentras una 
caja de fusibles, y un soldador 
de gas, por supuesto vacío. Bajo 
un montón de basura descubres 
una entrada al sistema de alcan¬ 
tarillado de la ciudad. 

En los subterráneos no parece 



Todo está dispuesto para el viaje inter-temporaI, un rayo de energía surge de la 
máquina y sólo resta respirar profundamente y colocarse debajo. 

Esta vez es Lo'ann quien tiene que 
salvarte por los petos, un minuto 
más y aquí hubiera acabado todo. 

Una vez más el transportador 
temporal ha fallado y una pendiente 
te separa de tu compañera. Con todo aclarado gracias a tu amiga. Te das cuenta que, en- 

belesado con la muchacha, te acabas de presentar volunta¬ 
rio para una misión imposible, Al menos Lo’ann te acom¬ 
pañará. Esta vez el transportador molecular funciona 
correctamente y apareces donde debieras. Saltando entre 

las piedras encuentras una pistola. 
Parece que es demasiado tarde, los Crughons están a punto de em¬ 

barcarse para la base donde tienen colocada la bomba. La única solu¬ 
ción parece que es emplear la violencia, Lo ann y tú desenfundáis 
vuestras armas. 

Un largo tiroteo consigue que destruyáis a los invasores, pero la chi¬ 
ca cae en el intento. Afortunadamente no está muerta, varios exámenes 
de sus ropas y el uso inteligente de un objeto ya utilizado antes, te 
ayudan a teietransportarla al futuro y te proporcionan algún objeto 
más. Ahora estás solo. 

Bajas hacia la nave Crughon. Frente a la puerta registras el cadáver 
de un oficial. Coges su tarjeta y entras dispuesto a todo. En la cabina 
de mando no hay nadie. Sólo una urna que guarda una chaqueta en su 
interior. 

Utilizando la tarjeta recientemente conseguida sacas la prenda y la 
colocas sobre una cámara de video. No te gustaría que vieran lo que 
vas a hacer. Luego te tiendes en la urna y pulsas el botón que la cierra. 

El piloto automático te lleva a la base Crughon, mientras la puerta se 
abre te colocas junto a ella y tomas la píldora que encontraste en las ro¬ 
pas de Lo'ann, Eres invisible durante un corto período de tiempo, ba¬ 
jas la escalerilla y, con mucho cuidado para no tocar a los guardias, te 
escondes en un enorme cajón. Mientras esperas que llegue la noche 
sientes como tu aventura está llegando al punto culminante. 
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En las alcantarillas deberás hacer gala de tu valentía y lu¬ 
char contra un ser que amenaza a una mujer y su hija. 

La lanza es uno de los pocos objetos que tendrás que usar 
en dos lunares diferentes. 

: 

haber nadie ni nada, sólo una 
espita junto a una cañería gra¬ 
cias a la cual recargas de nuevo 
el soldador. 

De repente: voces de auxilio. 
Corres en la dirección hasta en¬ 
contrar un enorme monstruo 
que amenaza con devorar a una 
madre y su hija. Un valiente co¬ 
mo tú no puede dejar que eso 
ocurra, así que usas el soldador 
con el animal y salvas a las dos. 
Agradecidas te indican la salida 
de las catacumbas. 

Una puerta frente a ti, y nada, 
aparentemente, para abrirla. 
Quizás si usas la lanza para lim¬ 
piar el dispositivo que hay sobre 
ella... Ahora estás en una esta¬ 
ción de metro. Una máquina de 

periódicos te proporciona lectu¬ 
ra para el viaje, porque cuando 
para el tren y abre las puertas te 
precipitas en su interior. 

París.,, esa ciudad te suena. 
Quizás en ella encuentres a 
Lo'ann. Claro que el billete 
cuesta mucho dinero. Puede que 
distrayendo al revisor consi¬ 

guieras colarte. En la parte baja 
de la estación, junto a unas ta¬ 
quillas, hay una caja de fusibles 
en la que parece faltar uno. ¿Por 
qué no hacer un sen- icio a la so¬ 
ciedad? Colocas el que Llevas y 
vuelves hacia arriba. ¡Vaya! Pa¬ 
rece que has puesto la televisión 
en marcha. Y además estás de 

suerte porque el revisor, distraí¬ 
do, permite que te cueles. 

El avión orbital comienza su 
viaje. Entre el aire acondiciona¬ 
do y la música ambiental sien¬ 
tes como se te van cerrando los 
ojos,,, luego gritos, carreras... 
Los Crughons se han apoderado 
del aparato, es la primera vez 

que Los tienes cerca y lo más ló¬ 
gico en ese preciso momento 
es... desmayarse, 

“¿Dónde estoy?" - Te pregun¬ 
tas. No te cuesta mucho descu¬ 
brirlo: en una celda. ‘Tengo que 
salir de aquí’ - te dices a ti mis¬ 
mo. Otra idea genial. Con la lla¬ 
ve quitas los tornillos de la sali¬ 
da del aire acondicionado y 
arrojas dentro la cápsula de gas, 
tapando luego el agujero con el 
periódico. 

La puerta de la celda se abre. 
Descubres que todos los Crug¬ 
hons han muerto y esto te lle¬ 
va... ante el pelotón de fusila¬ 
miento. Menos mal que Lo Ann 
aparece en el momento justo. 
¡Qué chica tan oportuna! 
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Esta es la única fase arcade de todo el programa, ratón en 
mano hay que cargarse a todos los Crughons. Todo está en silencio, es el momento de 

actuar. Una voz en tu interior te anuncia 
que tienes cinco minutos» el tiempo justo 
para desactivar la bomba mientras los 
Crughons están distraídos defendiéndo- 

se del ataque de las fuerzas terrestres. Sales por la 
puerta y,.. derecha» izquierda, ¿dónde ir? ¡Estás en 
un laberinto! 

Menos mal que, como eres previsor llevas un 
ejemplar de Mieromanía en el bolsillo y consigues 
guiarte hasta el lugar adecuado, Allí, usando la tar¬ 
jeta logras desactivar la bomba» programándola pa- 

Hay que tomar la pildora de invisibilidad justo en el mo¬ 
mento en que la puerta de la nave comienza a abrirse. 

ra que estalle en la misma base. Escapas a toda pri¬ 
sa hacia la nave que está esperándo para llevarte le¬ 
jos de la explosión que se avecina. 

Un par de días después todo ha terminado. Los 
Crughons han sido destruidos y Lo’ann y tu habéis 
comenzado una interesante relación. Eres un hom¬ 
bre del siglo XX y estás en el XXXIV pero ¿a quién 
le importa? Seguro que ninguno de vosotros cam¬ 
biaríais una vida de héroe nacional por un vulgar 
trabajo de limpiaeristales, además seguro que 
Lo’ann no os dejaría hacerlo. 

J.G.V 

DELPHINE 
Disponible: AMIGA, ST y PC 
V. Comentada: PC 
T.GráfíoasHERCULES, CGA, EGA,VGA 

Future Wars» es el juego ideal para que os iniciéis en las 
videoaventuras. Es relativamente, entre comillas, fácil 
de jugar» quizás porque está estructurado de forma i¡ 

neal, es decir, no se suele poder seguir avanzando si no has hecho 
lo adecuado en la pantalla anterior. Esto proporciona la seguridad 
de que estás sobre el buen camino lo que evita la típica frustración 
del novato cuando no sabe qué hacer pero ha visitado lo que él 
piensa es todo e! juego, 

Delphine realizó un gran trabajo gráfico con «Future Wars»; de¬ 
cimos realizó, en pasado, porque el programa es anterior a «Ope- 
ration Stealth», y lo hizo posiblemente porque fue el juego que 
habría de introducir a esta compañía francesa en el mercado de 
las aventuras en lengua inglesa» copado entonces por Lucas film y 
Sierra-On-Line, Incluso el sonido está fuera de lo común y cada 
una de las pantallas posee su propia banda musical ambiental. 
Además, los afortunados que dispongan de una tarjeta de sonido 
para Pe también podrán escu¬ 
char algo especial» pero la pal¬ 
ma en cuestión sonora se la 
lleva, una vez más, la versión 
para Commodore Amiga. 

«Future Wars» era una ca¬ 
rencia importante en el catalo¬ 
go del videojuego español que 
ahora se ha enmendado al ser 
editado perfectamente tradu¬ 
cida al castellano.¡La aventu¬ 
ra está servida! J,G, V. 
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SUPERMONDIAL II (ref. 5.004} 
El ajedrez para lado tipo de jugadores que 

hará de ti un campeón. Can cuarenta niveles 

de juego, dos jugadores y ocho niveles de 

resolución de problemas. 

¡Entra ya en el club de los genios del 
ajedrez! „ 

46.000 P.V.P. 

MONDIAL II (ref. 5.003) 
Un pequeño computador al que derrotar en 

tus partidas. Con crecimiento de capacidad 
de análisis y cálculo. 

£1 te ayudará a que tu también crezcas en 
conocimientos y juego, desde principiantes 

hasta expertos. Un magnifico profesor y 

experto competidor a un precio realmente 

bajo. 

23.660 P.V.P. 

MARCO POLO (ref. 5.001) 
El trotamundos.Un ajedrez de viaje 
clásico, con un atractivo diseño, treinta 
niveles de juego y dieciseis especiales 
para principiantes. Si tu quieres te avisa 
de las malas jugadas, pudiendo 
guardarlas en memoria para reiniciar la 
partida en cualquier momento. 
12.460 P.V.P. 
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•¡BARCELONA 
4/PauSCIaris, 142 • Telf.: (93) 21 5 75 36 
• GUADALAJARA 
c/Argumoza, 21 • Telf.: (911) 23 27 91 

• GRANADA 
(Telf.: (958) 12 51 42 

• EL ESCORIAL 
c/Padre Sigüenza, 9 • Telf.: (91) 890-76 89 
• MADRID 
c/Profesor Waksman,l 1 (Join Informática) 
• Telf.: (91)345 72 39 

• SANTANDER 

c/ Castilla, 37 • Telf.: (942) 36 36 40 
• CENTRAL: POZUELO DÉ ALARCON 

c/Costanilla del Olivar,! - 28023 Madrid * 

Telf.: 
(91)351 05 16 
(91)352 9602 

(.91 j 352 96 25 
FAX: (91) 352 97 09 
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Te*.; (9 T1351 05 16 * 352 96 02 * 35296 25 * Fax ; 352 9709 
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LOS JUEGOS DEL SIGLO XXI 

IBMPS/1 (reí. 100) 
Procesador 8028Ó a lOMhz., 40 Mb, de almacenamiento en 
disco fijo, 1 unidad de dísketes, 1 Mb. de memoria interna y 
monitor VGA color; Y además puedes conéctale tu consola! 
Paquete Microsoft Works Versión 2.0A 
• SINTONIZADOR DE T.V. 
jConvíerfe tu ordenador en un magnífico televisor!, 
• JUEGOS DEMONIAK, BABY JO y F-l 5 STRIKE EAGLE II 
• JOYSTICK 
• TARJETA DE AUDIO Y JUEGOS (Interface MIDI, 
4 voces, conector Joystick, entrado y salida de audio) 
• El precio de este Pack no incluye I, V. A 

z 
LU 

LU 

REF. PRíCiO 

1 000 3 D CONSTRUCCION KIT 
1 001 4D SPORTS DRIVING 
K002 9UVES 
1 003 ADIDAS CHAMP.FOOT8AU. 
1 !o 4 AFRIKAKORPS 
i .eos Auuex 
1,000 ALPHA WAVES 
1,007 ANClEN&Am-ES 
1,008 ARMOUR GEDDON 
1 010 AUTOCRA5E 
lioil BABY JO 
1 012 BAliGAME 
1.013 RAIMAN 
1 014 BATMAN CAPEDCRUSADER 
1015 BATMAN THE MOVIE 
1016 BATTLE AQUADRON 
1,017 BETRAYAL 
1,018 BUIZKREtGMAY 1940 
1,019 BOSTOMBOMB 
1,020 BRAT 
1,021 CHAMPION OFKRYNN 
1.022 CHESS CHAMPION 2175 
1,023 CHESS PLAYER 2150 
1.024 CHESS SIMULA!OR 
1 025 COHORT 
1 026 CRIMEWAVE 
1 027 CftUISE FOR A CORPSE 
1 028 CYBERCON111 
1 029 CARKMAN 
1.030 DEMONIAK 
1031 ECO PHANTOMS 
1 032 F-15 STR1KES EAGLE II 
1 033 FINALF1GHT 
1,034 FIRESTAR 
1,035 FUTUREWARS 
1.036 GAUNT1FTIII 
1 037 GOLDENAXE 
1 038 GOLDENBASKET 
1039 HARD DRIVING II 
1*040 HEROQUEST 
1.041 INSECTIN SPACE 
1 042 JAHANGIRKHAN SQUA5H 
1 043 JETFIGHTERII 
1 044 K1LUNGCLOUD 
1*045 KINGSOUESTV 
1.046 LEISURESUfT LARRY 2 
1 047 UFEANDDEATHII 
1 048 LONEWOLF 
1 049 LOROS OF THE RINGS 
1 050 MI TANK PLATOON 
1 051 MARIO ANDRETTI1S RACING 
1 052 MEAN STREET 
1 053 MEGAJRAVELLER i 
1 054 MICROPROSE SOCCER 
1,055 MINDWINTER 
1,056 MI&-29 
1,057 MIG-29 FULCRUN 
1,058 MONACO GRANO PR)X 
1,059 MONTYPHYTON 
1.060 MONTY PHYTON FLYNG 
1.061 MRCS 
1,062 MURDER 
1.063 NAM1965-1975 
1,064 NIGHTSHIFT 
1.065 NINJARABBIT 
1,066 OBITUS 
1 067 OIL'SWEU. 
1 068 OPERATION STEALTH 
K069 POUDÍAZ 
1 070 PREDATOR 2 
1 071 PRO TENNIS TOUR 2 
1Í072 REGRESO AL FUTURO III 
1.073 RESCATE EN ELGOLFO 
1 074 SCAPE OF THE PLANETS OF THE ROBOTM 
1075 SECRETWEAPONSOFTHELtmVAFE 
| 076 SILENT SERVICE II 
1*077 SILENT SHADOW 
1 *078 STEUAR7 
1.079 STORMBALL 
1.080 STUNRUNNER 
1 081 TERMINATOR2 
1 082 THE FINAL BATTLE 
1 *083 THE SiMPSONS 
I 084 TORTUGAS NINJA 
1085 TURRICAN2 
1 !ü86 VOODOO NIGHTMARE 
1,087 WARLOCK THE AVENGER 
1 088 WILDWHEEL5 
1 089 WRATH OF THE DEMON 
t;o90 WRECKERS 

AM AT PC PRECIO 

X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 

X 
X 
X 
X 
X 

X 
X 
X 

X 
X 
X 
X 

X 
X 
X 
X 
X 

X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 
X 

X 
X 

7.900 
4,800 
3.800 
2.250 
2.850 
1.700 
2.250 
2.450 
3.900 
2.250 
2.850 
2.850 
2.250 
2.250 
2.250 
2.850 
4.800 
2.850 
2.500 
2.750 
4.800 
3.800 
3.995 
2.250 
2.850 
4.800 
2.950 
4.200 
2,250 
3.990 
3.150 
4.950 
2.250 
1.700 
4.200 
2,350 
2.850 
2.850 
2.250 
3.400 
3.200 
3.150 
5.500 
3.800 
8.490 
5.600 
3.900 
2.850 
4.500 
6.990 
3.900 
4.950 
5.300 
2.250 
5.490 
3.990 
3.990 
2.250 
2.250 
2-370 
2.250 
3.990 
2.250 
4.490 
2.450 
5,000 
3,800 
4.490 
2.850 
2.250 
2.500 
2.750 
2.850 
4.200 
5.990 
5.900 
2.250 
4.300 
4.950 
4.600 
2. B50 
3. 00 
5.400 
2.850 
2.250 
2.250 
3.500 
2.250 
7.995 
2,650 
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Tele klack 
Ref. 9005 

knobel klack 
Ref. 9004 

Dos juegos electrónicos para medir tu rapidez, sagacidad y reflejos que te 
permitirán jugar contra-reloj o con tus amigos. Además también con ellos, 
tendrás un magnífico reloj despertador. 

¡REGALO CON LA COMPRA DE UNA CONSOLA SEGA-MEGADRIVE! 

¡REGALO CON LA COMPRA DE UNA CONSOLA MASTER SYSTEM II + 1 JUEGO! 

¡REGALO CON LA COMPRA DE 1 GAMEBOY + 2 JUEGOS! 

¡Regálaselo a tus padres! 

PISTOLA LIGHTPHASER PARA 
AMIGA 500 (ref. 205) 

+ 

SKEET SHOOT 
+ 

ORBITAL DESTROYER 
7.500 P.V.P. 

JUEGOS AMIGA 500 PARA PISTOLA: 
ENFORCER (ref.2.000) 
1.700 P.V.P. 
FIRESTAR (ref.2.001) 
1.700 P.V.P. 
ALIEX(ref.2.002) 
1.700 P.V.P. 

REF. MODELO P.V.P. 

102 PACK AMIGA/ATARI ST ♦ 3 JUEGOS 4.500 
103 TERMINATOR JOYSTICK 3.600 
104 FUGHTSTICK JOYSTICK 9.500 
105 TRACKBA1L ROLLER MOUSE 19.900 
106 FANCY MOUSE PC COMPATIBLE (1050 mm/sg) 5.200 
107 BUS MOUSE ATAR), AMIGA,MACINTOSH, MSX 5.200 
108 JOYSTICK POR INFRAROJOS. 6 PUNTOS DE FUEGO 

FUEGO CON AUTOAJUSTE DE SENSIBILIDAD. 
ATARI, SEGA, AMIGA, AMTRAD CPC, COMMODORE 

6.100 

109 IGUALES CARACTERISTICAS QUE Ref. 109 CON CABLE 4.600 

• AMIGA 500 PAL (ref. 206)’ 
64.900 P.V.P. 

• AMIGA 500 
PARA EUROCONECTOR (ref. 213)’ 

59 900 P V P 

• MONITOR COLOR (ref. 207) 
40 900 P V P 

• INTERFÁCE PAL (ref. 208) 
9*900 P \ P, 

• CONVERTIDOR’T*V. (ref. 209) 
15.00 P.V.P. 

• FLOPPY EXTERNO (ref. 210) 
i o ano p v p 

• DISCO DURO 20 Mb. (ref. 212) 
79.900 P.V.P. 

• Incluyen ampliación a 1 Mb. + juego 
DEMONIAK 

Ref. NOMBRE PRECIO 

300 Consola SEGA MEGADRIVE + Alt. Beast 29.900 

800 Consola MASTER SYSTEM II 14.900 

400 Consola GAMEBOY + Juego Tehis 14.900 

700 Consola GAME GEAR + Juego Columns 19.900 

600 Consola ATARI LYNX (IVAnoinduido) 17.900 

*Los productos con 
un retraso mayor a 
QUINCE días desde 
la recepción del 
pedido, tendrán un 
5% de descuento. 

u 
a. 

Ref. • TARJETA THUNDER B0ARD PRECIO 
101 -Compatible SOUNDBLASTER Y ADLIB 29.900 

• Entrada micrófono y Joysfick O 
o - Playback de audio digitalizado 

2 - Compresión-Descompresión de audio 2:1, 3:1, 4:1 

o - Once voces simultáneas 
- Salida para cascos, altavoces o amplificador 

7 

¿To gustaría conseguir ci catálogo de Computer 
Gamos? 
Envía este cupón y te contaremos cómo cambiar los 
cartuchos. / 
Para tus pedidos llama o escríbenos a: 
COMPUTER GAMES • 

AP. de Correos 37.01 4 • 30080 

MADRID 

Telf.: (91) 351 05 16 • (91) 3529602 
•(91)35296 25 
Fax.: (91) 352 9709 

/ 
/ 

\ 
\ 
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Ref. Título Precio 

Total 

Nombre y Apellidos.... 
Domicilio. 
Población...Provincia. 
Cod. Postal.Telf.. 

\ 
\ 

CATALOGO 

a GAMEBOY 

a SEGA MASTER SYSTEM II 

u SEGA MEGA DRIVE 

CAMBIO DE CARTUCHOS 

Q GAMEGEAR 

□ ATARI LYNX 
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Ahora te toca a tí. Debes enfrentarte a tos más peligrosos 
enemigos de nuestro entornó; Looten Plunder, Duke 

Nuk fi, Hoggish Greedly, Dr. Blight y otros más 
Las tuerzas de la Tierra, Fuego, Aire, Agua y Corazón son 

tuyas. Reúpelas y conviértete en Captain Pianet. Tu 
Eco-cóptero te espera. 

Disponible en C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA, 
ATARI y PC 

Ei Simulador de Combate Espacial tridimensional. 
"¡Wingieader Uno!¡ Wingieader Uno! ¡Enemigos por 

todpé los lados! ¡No puedo con ellos!” 
‘¡¿Afjuanta, Hunter, estoy en camino...!” 

Tú eresun piloto de una nave de combate, lo mejor 
déilo mejor, pero nada en tu entrenamiénto te preparó 
¡para una acción tan fuerte. ¡Los combates espaciales 

contra los ases de Kilrathi son mortales, y el futuro 
de la humanidad está en juego cada vez que vuelas!. 

Disponible en PC 

Algo muy extraño ha ocurrido en ia ciudad. Han 
secuestrado a la encantadora mamá de nuestros 
angelicales héroes, Tom y Kit. Ahora ella está encerrada 
en ia torre Maboots esperando ser rescatada. Sólo hay 
una cosa que se puede hacer: Tom y Kit deben ponerse 
los zapatos del Arco Iris que les dio ei Anciano, y 
armados con las varas de Sheesanomo, deben ir y 
golpear en la cabeza de todo lo que se mueva. 
Disponible en SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA y ATARI 
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"Si quien está recibiendo este mensaje, 
grabado con ¡as últimas fuerzas que aún me 

quedan, no es una máquina, si perteneces a ía 
raza humana, entonces, puede que todavia no 

esté todo perdido. Eres quizás ¡a última 
esperanza que le queda a nuestro pueblo, por 

lo que te pido que escuches con atención lo 
que voy a contarte. Sólo así podrás hacerte 
una remota idea de los peligros a los que 
tendrás que enfrentarte para derrotar al 

temido Vohaul....." Con estas palabras en 
boca de un hologra- 
rna tridimensional 
proyectado ante los 
atónitos ojos de 

nuestro héroe Roger Wilco, co¬ 
menzaba un relato sobrecoge¬ 
dor acerca del triste destino al 
que la humanidad se había visto 
conducida. 

Una vez más, Wilco pensó có¬ 
mo era posible que este tipo de 
cosas le pasaran siempre a él. 
Sólo recordaba estar contando 
sus muchas batallitas en el bu¬ 
llicioso bar del asteroide Mag- 
metheus, cuando todo se había 
desencadenado, sin darle ape¬ 
nas tiempo a reaccionar. 

Dos sujetos con una especie 
de traje policial le habían saca¬ 
do casi a rastras del tugurio, 
cuando la cosa empezaba a po¬ 
nerse por fin interesante con los 
compañeros de juerga, a quie¬ 
nes por cierto correspondía pa¬ 
gar la próxima copa. 

Los policías le mostraron una 
grabación en ía que Roger reco¬ 
noció enseguida a uno de sus 
viejos “amigos”: el indeseable 
Vohaul. El malvado no podía 
perdonar el ridículo al que una 
vez fue sometido por Wilco, y 
antes de hacerse Señor del mun¬ 
do conocido, estaba dispuesto a 
dejar su “expediente” libre de 
vergüenzas, liquidando ai pobre 
Roger. 

Cuando todo parecía perdido, 
dos figuras surgieron de la os¬ 
curidad del callejón, le rescata¬ 
ron, y huyeron con él a toda pri¬ 
sa. En breves instantes, y sin 
tiempo para preguntar nada, 
Wilco se vio empujado hacia 
una grieta temporal, en la que 
se sumerge hasta llegar a un ex¬ 
traño y desolado planeta, al que 
sólo después de una atenta ob¬ 
servación, Roger identifica co¬ 
mo Xenón, su tierra natal. 

Sp^cjj Qu#st - VohfvjYMyjnyj 

Jr. 
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La única salida aparente parece ser ef ultramoderno sistema 
de alcantarillado. 

Aunque ya nada es como era. 
La destrucción reina por do¬ 
quier, y en este mundo de pesa¬ 
dilla, sólo unos extraños y ame¬ 
nazadores Cyborgs pululan por 
las calles a la búsqueda de nue¬ 
vas presas. 

En su deambular, Roger en¬ 
cuentra un Miniordenador por¬ 
tátil, y un simpático juguete que 
le recuerda otros tiempos más 
felices. El único camino posible 
parecen ser de pronto las alcan¬ 
tarillas, y por ellas se introduce 
sin pensárselo dos veces. Así 
llega al lugar donde al parecer 
se ocultaban los componentes 
de la última resistencia, y don¬ 
de descubre el mensaje graba¬ 
do que le desvela el triste desti¬ 
no seguido por la humanidad. 

La humanidad en manos 
de una máquina 

Todo comenzó a raíz del 
ambicioso proyecto Xenón Su- 
per Computer. 

Habíamos diseñado un poten¬ 
te ordenador cuya capacidad 
estaba fuera de toda duda, y su 
aparente perfección nos hizo 
imaginar que en él podía estar 
la clave del desarrollo de nues¬ 
tro planeta. Luego, el destino 
demostró lo contrario. 

Se introdujeron toda clase de 
datos al megacerebro informá¬ 
tico, incluyendo los necesarios 
para el control de la atmósfera, 
y los sistemas de defensa. 

Todo pareció ir bien durante 
los primeros tres años. Lue¬ 
go, un desafortunado día, 
una expedición espa¬ 
cial, localizó un ex¬ 
traño hallazgo: 
una pequeña 
caja con 

< 
o 
u 
5. 

S¡ dejas que el Cyborg te señale, despídete de la vida, por¬ 
que estás perdido. 

De cabeza a un viaje sin retomo y sin destino aparente. Ro¬ 
ger está convencido de la inminencia de su muerte. 

Tras apretar el botón adecuado podrás asistir a una repre¬ 
sentación holográfka del último mensaje de la resistencia. 

No es bueno frecuentar los bares de los planetas bajos de la 
galaxia y Roger lo va a descubrir enseguida. 

il planeta Xenón es casi un basurero en ef futuro del uturo, 
vosotros ya nos entendéis, ¿no? 

'¿Y HORA átaxto «st 6 tn aito a órijiiws 
torvos no existentes. Este es aoojedor. 

i Esfuirj Pero sí partea Xenó»*1 i Xenón' Es,. *s 
estJt bocho un* porten*. 

* * •« 

Cuando está tomando unas copas, Roger, nuestro héroe, re¬ 
cibe una interrupción bastante inesperada. 



un rótulo exterior en el que se 
leía «Leisure Suit Larry», y an¬ 
tiguos discos de datos informá¬ 
ticos. La información en ellos 
contenida se introdujo en el 
Gran Ordenador para su análi¬ 
sis, y un extraño virus entró en 
acción tomando el control de la 
máquina. Todas las pantallas 
quedaron en blanco y luego apa¬ 
reció en ellas el texto «Wilco 
debe pagar». Luego, nuestras 
propias armas se volvieron con¬ 
tra nosotros y comenzó el caos. 

La mayoría intentó huir a otros 
planetas, pero sólo algunos lo 
consiguieron. Los que eran atra¬ 
pados fueron 'Teprogramudos 4 

y convertidos en Cyborgs al ser¬ 
vicio de la inteligencia superior 
que parecía controlarlo todo. 

Mientras grabo este mensaje, 
sólo un puñado de nosotros que¬ 
da aún en pié, y nuestra salud 
cada vez se resiente más. 

Para empeorar aún más las co¬ 
sas, hemos sabido que el orde¬ 
nador ha conseguido desvelar el 
secreto del viaje a través del 
tiempo. Mis dos mejores hom¬ 
bres han partido en una opera¬ 
ción suicida a intentar robar esta 
última tecnología, ya que esta¬ 
mos convencidos que si nadie 
de nuestro tiempo es capaz de 
sacarnos de esta angustiosa si¬ 
tuación, en alguna época pasa¬ 
da, tal vez existió alguien con el 
coraje suficiente para hacerlo, 
Si tú eres el que esperamos, doy 
gracias al cielo, aunque yo no 
pueda estar aquí para verJo..T 

Con estas palabras, la graba¬ 
ción se interrumpió, dejando a 
Roger Wilco sumido en serios 
pensamientos. Lo que hasta ese 
instante parecía ser producto de 
unas cuantas copas de más en la 
taberna galáctica de Magnie 
theus, se había convertido en 
una angustiosa realidad. ' 

Pasados los primeros momen¬ 
tos de desconcierto, nuestro hé¬ 
roe empieza a unir cabos suel¬ 
tos, y llega a la conclusión de 
que detrás de aquel extraño vi¬ 
rus iniciador del caos, sólo pue¬ 
de estar una persona: Vohaul. 

Un nuevo desafío para 
Roger Wilco 

Nuestro amigo estelar disfru¬ 
taba de una inmerecida fama de 
cuentista. La única verdad es 
que nunca supo volver la espal¬ 
da a los problemas ajenos, y es¬ 
to le había llevado siempre a 
meterse en líos increíbles. Aho¬ 
ra, la agonía de este planeta que 
le vio nacer, unida al hecho te- 
rrible de que le hubiesen sacado 
del bar sin mediar aviso, con¬ 
vertían la situación en ineludi¬ 
ble. Vohaul podía echarse a 
temblar. Wilco había decidido ir 
en su búsqueda y terminar el tra- 
bajito empezado hace tiempo. 

Sin más dilación, Roger abrió 
la única puerta visible y se in¬ 
ternó en los subterráneos. Des- 

Un poco de nudo siempre puede venirie bien a un experi 
mentado piloto galáctico. 

Siempre es bueno ser un poco precavido antes de lanzarse a 
la aventura, y en este juego mucho más. 

Entrar de polizón en la nave ¡nterespacial será la única ma¬ 
nera de (legar a Vohaul. 

Este es el resultado de jugar a pace C?uest sin ieerte com 
pieto este magnífico Patas Arriba. De nada. 

pués de recorrerlos varias veces, 
la salida parecía ser una escala 
metálica. Para alcanzarla, había 
que evitar una apestosa masa 
verdosa con no muy buenas in¬ 
tenciones, de la que tomó una 
muestra para analizarla después. 

La escalera daba acceso a una 
tapa de alcantarilla, desde la que 
pudo observar la llegada de una 
patrulla de reconocimiento de la 
policía espacial. Cuando todo 
pareció quedar tranquilo, Roger 
se dirigió hacia la nave, en la 
que se introdujo como polizón. 
Luego, la nave despegó llevan¬ 
do a nuestro héroe hacia el cora¬ 
zón de la guarida de Vohaul. 

Una vez en ella, una rápida 
inspección de los alrededores 
mostraba que todos ios accesos 
al interior se encontraban con¬ 
trolados por vigilantes. Junto al 
cuerpo de guardia, la llegada de 
un extraño vehículo surgido de 
la nada llamó la atención de 
Wilco, y aprovechando un des¬ 
cuido se introdujo en él. 

Un extraño panel de instru¬ 
mentos con símbolos nunca vis¬ 
tos parecía controlar la nave, así 
que comenzó a probar varias 
claves. Antes de nada, anotó 
con cuidado la que aparecía en 
el display, y siguió probando. 
Parecía que no iba a haber suer¬ 
te, cuando a la tercera o cuarta 
pmeba, Roger se vió catapulta¬ 
do hacia un torbellino de colo¬ 
res parecido al que le había traí¬ 
do al futuro. 

Después de recuperarse del 
mareo que le había producido el 
viaje, nuestro héroe se decidió a 
abrir la compuerta del vehículo, 
para salir al exterior del extraño 
planeta en el que se hallaba. Un 
paisaje increíble se ofrecía ante 
sus ojos: en la base de la plata¬ 
forma rocosa sobre la que había 
aterrizado, un mar de aguas os¬ 
curas parecía ocupar toda la su¬ 
perficie del planeta. Desde él, 
como mil islas pequeñas, pro¬ 
montorios erosionados capri¬ 
chosamente constituían el único 
suelo practicable. 

Después de recorrer por un 
instante la pequeña meseta, una 
gran sombra anunció el paso de 
una gigantesca ave sobre Roger. 
Buscando una salida, comenzó 
a bajar una especie de escalera 
natural de roca, cuando de re¬ 
pente, dos enormes garras apre¬ 
san al aventurero y lo elevan ha¬ 
cia los cielos. 

Tras un corto vuelo, donde to¬ 
do parece perdido, Wilco es lan¬ 
zado a un gran nido al que llega 
ileso de milagro. No corre su 
misma suerte un policía espacial 
que seguramente venía tras él, y 
al que las garras del ave han he¬ 
rido de muerte. Roger investiga 
el cuerpo, y encuentra una en¬ 
vuelta de chicle con símbolos 
que le recuerdan los de la nave. 
Tras varios intentos, consigue 
encontrar un hueco por el que se 
desliza, y cae hasta el agua. 

En manos de las 
muñecas de Látex 

A todos los héroes les ocurren 
cosas increíbles, pero nuestro 
amigo Wilco supera con creces 
la media. Cuando consigue salir 
del agua, hacen aparición en es¬ 
cena las habitantes del planeta. 
Una tribu de mujeres llamadas 
las muñecas de látex, quizás por 
su afición a vestirse con prendas 
de este material. 

La que parece la líder del gru¬ 
po acusa a Roger de haberle 
traicionado hace algún tiempo, 
y le informa que está dispuesta a 
escarmentarle de una vez por to¬ 
das. Le obligan a entrar al sub¬ 
marino a punta de lanza, y le 
conducen a un mundo subacuá¬ 
tico del que la fuga parece a to¬ 
das Iuees imposible. 

El comité de bienvenida inclu¬ 
ye a una verdugo experta en tra¬ 
tar a varones, que muestra al 
chico el lado terrible de algunos 
electrodomésticos. Por suerte, 
cuando la cosa se pone realmen¬ 

te fea, aparece un hernioso 
monstruo marino que parece es¬ 
tar enfadado por respirar siem¬ 
pre los mismos aires. 

Dado que las chicas huyen en 
desbandada, Roger consigue re¬ 
galar al engendro nuevos ai¬ 
res’ , que parecen terminar brus¬ 
camente con sus problemas. 

Las que antes eran mujeres fe¬ 
roces, se vuelven dulces gatitas 
que no saben cómo agasajar a su 
salvador, así que de común 
acuerdo deciden premiarle con 
el mejor regalo que se puede ha¬ 
cer entre féminas: ir de tiendas. 

Si necesita cualquier 
cosa, en la galería 

galáctica podrá 
encontrarla 

Nadie imaginaría viendo el 
paisaje del planeta Estros, que 
cerca de él pudiese existir un sa¬ 
télite artificial en cuyo interior 
se concentrasen los más sofisti¬ 
cados comercios de este lado 
del universo. Claro queque me¬ 

jor sitio que junto a un planeta 
habitado sólo por féminas. 

Mientras las agradecidas chi¬ 
cas se olvidan pronto de su sal¬ 
vador, atraídas por el eflu\ io de 
las modas, Roger Wilco decide 
que echará un vistazo a fondo 
en las tiendas. Estas se distribu¬ 
yen en forma de anillo, alrede¬ 
dor de la magnífica pista central 
de patinaje con gravedad cero. 

En un comercio de ropa para 
hombres, consigue cambiar sus 
maltrechas ropas, con lo que su 
aspecto vuelve a ser el de siem¬ 
pre. Luego encuentra la forma 
de ganar algún dinerillo extra 
echando una mano en el Mono- 
lith Burger, aunque al final pa¬ 
rece que el negocio no es renta¬ 
ble, y Roger d cid dejarlo. 

En la tienda de Software, la 
multitud se ha llevado a los úl¬ 
timos superéxitos de la casa Sie¬ 
rra, y sólo quedan algunos titu¬ 
les ya caducos y un libro 
pistas sobre una aventura espa¬ 
cial que resulta conocida a nues¬ 
tro héroe. 

na ses ón de patinaje nunca viene mai para desentumecer 
los músculos. 

En los siglos futuros habrá sastrerías dispuestas a realizar 
pret-a-porter para cualquier ser galáctico. 

Radío Shock nos puede suministrar cualquier tipo de adap¬ 
tador electrónico que podamos necesitar. 

Los chicos del mañana "estudian* a fondo para llegar a ser 
algo en su planeta natal. 
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A Roger ya te costó lo suyo sacarse el carnét de conducir asi 
que imaginaros aprender a manejar la nave de marras. 

La superficie dei extraño planeta Estros no hace suponer lo 
que vamos a encontrar en su interior. 

Las hermosas látex Sabes son casi tan peligrosas como 
asombrosamente bellas. 

En la guarida de las chicas guerreras Roger parece tener 
ciertos prohlemlllas en tratar a las habitantes de Estros. 

Después de comprarlo, Roger 
visita Radio Shock, una cadena 
de tiendas especializadas en to¬ 
do tipo de aparatos electrónicos. 
Lo único que encuentra intere¬ 
sante es un adaptador para el 
PocketPal Computer que encon¬ 
tró en Xenón, pero el precio es 
demasiado elevado para poder 
comprarlo. 

Recuerda entonces la tarjeta 
de crédito que se les cayó a las 
chicas, y decide probar suerte. 
Pero los nuevos sistemas de de 
lección son infalibles, y el truco 
ya no está en la clave. El Cajero 
Automático sabe que la titular 
de la tarjeta es una hermosa ru¬ 
bia, y el Sr.Wilco dista mucho 
de parecer una chica. 

Con un poco de ingenio, Ro¬ 
ger se las arregla para obtener el 
disfraz adecuado y consigue el 
dinero para el adaptador. De en¬ 
tre los distintos modelos elige el 
que cree le será útil, aunque si 
no fuera así. siempre podría vol¬ 
ver e intentar cambiarlo por el 
adecuado. 

Más tarde, un poco harto ya de 
tiendas, decide echarse unas 
partiditas en un local de video¬ 
juegos cercano. Harto de la má¬ 
quina del Astro Chicken, se di¬ 
rige hacia la única que queda 
libre, cuando de repente, hace 
su aparición en escena uno de 
los vehículos de la policía de 
Vohaul que anda tras él. 

Con más suerte que otra cosa, 
Roger consigue escapar y se di¬ 
rige al único sitio donde cree 
que no se atreverán a seguirle: 
la pista de patinaje. 

Allí tiene que escapar de un 
nuevo ataque, y dando un rodeo 
consigue volver al salón de vi¬ 
deojuegos y apoderarse del ve¬ 
hículo. Anota la clave que po¬ 
dría traerle de vuelta aquí si 
fuera necesario, y piensa unos 
segundos hacia dónde dirigirse. 

Recuerda entonces las claves 
obtenidas en el libro de pistas, 
una de las cuales parece com¬ 
plementar otra que ya tenía. 
Con ambas, compone unos sig¬ 
nos que le permiten hacer un 

alucinante viaje al pasado, a los 
tiempos que constituyeron su 
primera aventura (The Sarien 
Encounter). Después de una en¬ 
tretenida charla sobre motos, y 
con unas cerillas de recuerdo. 
Wilco decide retornar a Xenón, 
para la batalla final. 

Una victoria final que 
dará que hablar en las 

tabernas galácticas 

De nuevo en Xenón, Roger 
busca la puerta de entrada hacia 
el interior del edificio donde se 
aloja el Gran Ordenador, su 
actual controlador, el pérfido 
Vohaul. 

Una puerta redonda de acero 
le impide el paso, ya que por 
más que intenta conseguir la 
clave que la abre, la cerradura 
se niega a responder. Pensando 
que pueda ser por falta de gra¬ 
sa, Wilco utiliza el único líqui¬ 
do con el que cuenta. El efecto 
no es el esperado, pero el humi¬ 
llo que sale de la cernidura m- 
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Nadie diría que éste es nuestro héroe del espado, la ver 
dad es que le sienta bien el negro. 

Jugar al Astro-Chkken nos va a permitir pasar un rato muy 
agradable. 

El dueño del Monolith-Burger pertenece a una raza que nos 
recuerda mucho a cierto animal terrestre. 

Restos de serie pasados de moda para los aficionados a! v 
deojuego del futuro. 

¡OYE CHAVAL», 
¿QUÉ ES LO QUE MÁS 

TE GUSTARÍA HACER EN 

ESTE MOMENTO...? 

...¿ onocer a Bart Simpson y pelearte 
contra los mutantes invasores? 

...¿ prender las llaves de El Último Guerrero 
y apuntarte a la Hulkmanía? 

...¿ acar los colores a tus amiguetes 
demostrándoles cómo se encuentran los 

pokes de sus juegos favoritos? 

...¿ nterarte de las últimas novedades en 
torno al esperadísimo Sam Coupé? 

...¿ asártelo en grande jugando con el 
mítico Army Moves de Dinamic...? 

Ya lo sabes, en Microhobby lo tenemos todo para que 
disfrutes con tu Spectrum. 

¿Sorprendido?, pues espera a ver lo que te hemos 
preparado para esta Navidad. 

Un Número Extra que incluye dos cassettes con: 
4 demos ele cine 

Los Simpsons, Pit Fighter, G-Loc y Cisco Heat 
3 juegos ele colección 

Army Moves, Las Ratas dei Desierto y Senku 
2 creativas utilidades 

Editor de sectores para Plus 3 y Generador de 
envolventes 

y un MONTÓN de cargadores para los mejores juegos 
del momento. 

TODO. ALL.TUTTI.TOUT. 
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fícil En cada pasillo, Wilco lo¬ 
caliza una especie de puntos de 
conexión, en los que decide uti¬ 
lizar el adaptador comprado en 
Radio Shock, que por suerte 
ajusta a la perfección. Alimen¬ 
tando al ordenador portátil con 
una pila de la mochila donde 
lleva todos los objetos útiles, 
consigue entrar al sistema de se¬ 
guridad, y preveer los movi¬ 
mientos de los robots. 

En el nivel dos localiza una 
entrada que parece Llevar a las 
entrañas del ordenador, pero 
una puerta cierra el paso. La 
clave es complicada por su gran 
cantidad de dígitos, pero no hay 
nada que un buen libro de pistas 
no pueda solucionar. 

En la pantalla de acceso al or¬ 
denador, dos son las acciones 
claves: la eliminación de los ro¬ 
bots, y el inicio de formateo del 
cerebro informático. 

Con el camino más despejado, 
Roger recorre por completo los 

diea que ya no es más que un 
adorno. Asi que un simple em¬ 
pujón da vía libre. 

En el interior del cilindro me¬ 
tálico que sirve de pasillo, tres 
amenazadores círculos con emi¬ 
sores de rayos láser, dan una no¬ 
ción clara de que los que están 
al otro lado no son aficionados, 
y están protegidos contra cual¬ 
quier incidente, 

Roger decide tomárselo con 
calma. Enciende un purito, y 
prueba algunas combinaciones. 
Después de varios intentos frus¬ 
trados, observa que sobre la 
pantalla en que se encuentra, 
unas letras indican que la aven¬ 
tura que está viviendo es «Space 
Quest XII», y llega a la conclu¬ 
sión que las cifras válidas son 
todas múltiplos de doce. 

Tras el tercer anillo, un labe¬ 
rinto con tres niveles confunde 
un poco a nuestro héroe, y una 
serie de robots destructores con¬ 
tribuyen a ponerlo todo más di- 

Ya estamos a puntos de entrar en Ha estancia donde esté el 
cerebro del super-ordenador 

Por fin tras muchos sufrimientos, hemos llegado a la guare 
da de Vohaul. 

Space Quest 3P - Pohaul's Reverle 

Padre e hijo, al final, se vuelven a encontrar y se saludan 
amistosamente, la aventura está a punto de acabar. 

Roger se enfrenta a vida o muerte con su enemigo, del re 
sultado de la batalla final depende e! destino de la galaxia 

Los felices momentos 
finales 

La voz del ten do Vohaul se 
deja oir desde esos jóvenes la¬ 
bios, para informar a Wilco que 
aquel es el cuerpo de su hijo, y 
que nunca jamás volverá a ser¬ 
lo, ya que ahora pertenece por 
siempre a la mente criminal que 
ha decidido vivir en él como 
venganza suprema. 

Nuestro héroe no puede per¬ 
mitir nada tan repu ríante, y se 
inicia un forcejeo, donde conse¬ 
guirá hacerse con el disco de 
programación. 

Una manipulación adecuada 
sobre el computador conseguirá 
devolver a Roger Wilco Jr. a su 
propio cuerpo, y terminar la se¬ 
cuencia de formateo de Vohaul 
en el Supcr Ordenador Central, 
con lo que la pesadilla habrá fo¬ 
cado a su fin. 

tres niveles, para hallar en e! 
tercero el acceso a una zona ais¬ 
lada, donde aparece suspendido 
un cuerpo que le resulta extra¬ 
ñamente familiar. 

Durante un emocionado ins¬ 
tante, padre e hijo se abrazan y 
se cuentan las peripecias que les 
han llevado a estar juntos. Lue¬ 
go, Roger Wilco Jr. informa que 
la historia no puede alterarse sin 
correr riesgos, por ello nuestro 
héroe debe abandonar el futuro 
por una grieta temporal. 

Roger está feliz por haber lo¬ 
grado salvar a Xenón, su p anc¬ 
la natal del dominio de Vohaul. 
Además, puede que con un poco 
de suerte sigan en la taberna de 
Magnctheus los chicos a los que 
les tocaba pagar la próxima ron¬ 
da. Y cu esta ocasión, hay toda 
una larga historia para contar, 

D.6.M. Ei ritmo completo y total dei luego. la 
acción de principio a fin v la 
¡ugabilidad táctica son el corazón de 
IIP ÜFF, el simulador de baloncesto. 

uestra pcnión 

SIERRA ■ Disponible: PC EGA, PC VGA Los señores de Sierra parecen haber conectado de pleno 
con la dirección hacia la que apunta el mercado de 16 
bits. Atrás quedaron los tiempos en los que sus juegos 

eran casi imposibles por la dificultad de introducción de ór¬ 
denes. Los cómodos iconos hacen "jugable" el programa 
hasta para algunos más jovencitos, y la simpatía con que está 
llevado a cabo el guión, otorgan a la aventura que vivimos en 
este «Space Quest IV», la facultad de arrancarnos alguna son¬ 
risa inevitable. Además contamos con una versión en nuestro 
idioma, lo que le hace aún mucho más interesante. 

Especial mención merecen los capítulos de gráficos y sonido. 
En el primer caso, la versión VGA 256 colores lleva a nuestra 
pantalla una increíble película llena de acertadísimos gráfi¬ 
cos. El único problema radica en que después de verla, la ver¬ 
sión en EGA 16 colores, lógicamente sin desmercer, da la im¬ 
presión de un cuadro a medio pintar. Si cuentas con tarjeta 
de sonido, prepárate a incorporar a un buen programa, una 
banda sonora que eleva aún 
unos cuantos puntos su lis¬ 
tón de calidad. 

Si las aventuras gráficas 
que están por venir evolu¬ 
cionan al ritmo en que lo es¬ 
tán haciendo ahora, tendre¬ 
mos pronto que renovar 
nuestros equipos informáti¬ 
cos para conseguir estar al 
nivel de calidad que compa¬ 
ñías como Sierra nos están 
ofreciendo. D.G.M. 

las habilidades do los jugadores, unidas a 
sus atributos y estado de forma, ¡unto con 
una utilización inteligente y astuta de las 
sustituciones y cambio de tácticas por el 
entrenador, son los elementos dave para 
alcanzar el éxito en baloncesto. TIP OFF 
induye, por lo tonto, algunos ospectos de 
dirección y manejo del partido. Las 
característicos principales son: 
* Pantalla con '’scroll’' multidireccional. 
* Opción de 1 a 4 jugadores. Opción de 

jugar contra el ordenador o contra otro 
jugador o unirse con otro jugador pora 
nacer equipo contra el ordenador o 
contra otro jugador o contra dos 
jugadores. 
Cinco niveles de babilidod. El nivel de habilidad de ambos equipos pued 
establecerse independientemente. 
Facilidad para practicar habilidades y tácticas. 
Facilidad para crear un equipo o cualquier nivel de habilidad 
y diseñar táctico. 
Controles instintivos de joystkk pora driblar, pasar, chutar o 
hacer fintas. Hay dos velocidades de carrera, dos tipos do 
regóte y pose y cinco tipos de tiro a canasta (suspensión, 
gancho, gancho en suspensión, tiro en carrera y mote}. 
Cada jugador sobre la concha es un individuo con una 
mezcla única de atributos (edad, altura, talento, rapidez, 
resistencia y serenidad) y habilidades ((ráse, regate, rabo, tiro 

AMIGA, ATARI ST, 

IBM PC Y COMPATIBLES 

H m PUNTUACION} 

y salto]. 
Dos tipos de hgos. Repetición de la jugada a 3 velocidades. 
Se puede disponer de movimientos extras utilizando dos 
botones independientes de joystick usando el Sistema 
Exortence. □□□□□□□□■a ■■■■■■■■■i ■■■■■■■■■a 
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Mas B («ytarafCn y rudo por d Coeoot.% 
■ Mai te MBdi nfacaatoL . v* a por ®' 

Lúa avuaara lm 4a aacadteoi UfN 
Nal le rrwlin iilaatitao <r n tilnai 
CMV014a graa roalmo aa ID, Haaacnoo 

aam toriNn . 

(I >rmt •.«»4(>.vn j-e’.'u'i 
■otro para uhv *r<» Yrrk 4a aa r«ci ala 
St ftaaatnaciadot OriitlM|AMte4Pi 
[a ' .• iVilu >: ‘‘.N-t 

U I m. r^.j • , .j1 y <\ ¿n 
‘ n • > - 1 r. al t 
f 1 Jf «1 Cl '*■■• '*.1 f»i -11 '■ I ;» ».VI«1 . 
;<arx cacar, oí.Lar y m 1170911 proúucoirt 

B r4y*4r. y itifilnai )attO 4* fsnKwota 
J<c*tn Coaccla con la «r!x >4*1 4< ¡o 
podenna fineta (gafado coa Nato y rara 7 
<!mh a tea Mmceni 4a tea con* cortrx 

CLOUD 
K1NGDOMS 

995 
PC 15' 

O ciloro)mote pÍMiteui, flBvfpV' mív 
faCYO— ite) te* te** Wi Cddtt K 

tefflWH.fCvocu Mtet ttvym ét «AfaOnr 
in'*;. n *4| cdnjf v * Kn jroC'ct» jl. 

Cm Trtry. ▼» a ¿trruv nbi 15 rn—» Ci 
C'iivd Kafi^teu. to rifeiur Ifd^n te 
jiiabtll. btU, if*)c(in ptAnit 
cante pocé * “ 1 ^ 

CONQUEROR 

Í.VC 

CORSARIOS 

995 

LnMi 

fin ■ (rt*> jcU<*ry<n y v 
U» t v! 4 m (Ctrw y 
a la taaa. ten Saya t< te aa 
canoa y U rte te ayo La m 

Qwl & MK1 lf|M 4 MI UAopt— p^r 
te prtm 4a C la^airai Los (Njms 
f-.iCiiyia 'i * if •tf.wlm 
■I.T^aa.T V4. KV I. IVmteg. 

O prpfrau 4a atoaCajf y 4a f raaaa 4a ea4i 
bcvvV' Oalyci.talto».neóratn taUuvt 
QLTXN OnXA.Mk MVa'ole fruí4a U 
peor edUta. pvai aja dan y . UMm I 

COZUMEL 

fes»’ 
PC35* 

995 

< . .. v 

ííj.CaS 

CRACKOOWM 

995 

DOBLE 
DRAGON 2 

ATAR 

AMGA 

Av<uari naimarmui a < urtaxi I ttO 
Lm tlan 4al Calta Ua aaaAteglai La aaar. 
mu Tacad» aa aay kaaa ijfaaas es la 
r.’/ru rn./ktri. ti,. .11 U. 4 

1 

D.iiaiiiarai 4a tea immuu. aut Crfi rúa 
fanón y hrafal <<-y van lia 4a U 1 GOL O 
Caatea oon aaa a 4o« pnr jrxn 1 nwr 4c 
t taqot i ■ x a f ligaóus 4c fa. (r.4 

OREAM 
WARRIORS 

PCSÍS- 495 

E-MOTION 

‘C f 

M '995 

EUHNATOR 

495 

ATAR 

EHMANUELli 

1.495 

EQUIPO A ESKIMO 
SAMES 

FLIGHT 
PATH 737 

MCA 
7?5 

Tlgat ate 4ncjmo la luda es Lat cita. Bu 
vea raes Mr y Itrryy 4rtn n^pr ta am 
4a Mjciar. fV'aa rNanartM m 4rycaaau 
teute Bagac d gnu ¡tU jan betar a ana. 

; CoaaNala al ItinHr y ftetrora Dma 
Denor. et w- "uij-ti ir de 4 
Tara pan folrr ralnaun 1 (1 iam laVli 

tea dora avalo 4a tacita y aam 

L» ij>'.'i‘ xirü!. W.-. tr; * >.n y tv>* 1 ¡x' 
4a 4(4ai tarla lat mu rr ru« Itt c«(c 
.«jago 4a 1 aUtivíaJ razara ueyir. t teca L\ 
t« r. "1 

Ñau te Maca aera kmuI a luWt ta ta 
¡uNgraas cixmu ra JD Ta afüái rv tai 
<ta aL. meter rl cafaaate látelo A ta 
4 T"ii■« ».* _ -Mr y * jfvcrt T-^te**. 

, ATENdON* SOCO TABA ADULTOS 
i» S» gaau faa ta wnirai» Si taatacm L 

artel Mr mu 4a i ata« V rt encarto, r 
rr.1*.i ■■*! y 'j. ¿cj tit^t -j í.w n v-..Vr 

T» «uta n c«ta«4» al fatavata Bátate 
ra 4ot aiilaari ftlarra. retara» 4 
aaaaeaaaogfagaarwrau. Taxynéi aaoá 
inl n i 

i ta ftwi Iryaavu. ea <: fria y < 
te Lm» Lafrateiuv lofni 
!n 4a ai»v». tetro toen al oto 

i * * • • * ' •' t a.^-y L . 

El untli4<H Cm i»i^s C* it|»Ui 
(MKvrnl Hocmante cübdié y fifviNmc. 
yari o6vm ttn du^yve. apaiijc y 
rarrpi*dd Om r; > i í>- í Jtet. 

FUTBOL 
UANACER 1 

FULL METAL 
PLAWET 

r 
■Md>4ejntew.i éMCtataoin i> 
jtfiCotri. fionreiotri. Itaciaaii 4e 
fr4otí. ii ' i .vi ' i .V 

GAME 
OVER 

eCL-ilLiLi 
—rrn «■. GARRELO 2 GEWIINI 

W1NG 

ATAR 

MAGA 
995 

G • NIUS 

495 

ATAP* 

GONZALEZ 

995 

GRANO PRIX 
CIRCUIT HAMMERfíST 

995 

HEAVY 
METAL 

j l 
■ate I faotn 
tena a»va 2 O tala ea a a»va z Daarar o aaaUr tí natal 

4a tal evada» I DraWar fot arre t¡ fHfM 
p ..v j. ateta ta tea pp kOttacteMl 

Ca «aa te^taitiau |ilun ftrdiii aa rl 
I Nvetvx ata HOMni y taaivata nayt Na 
t< : te cm ti: ri'ic f va ljr:(i;a¿f 
Til 

lia ta ateta jaag» 4« viiraipBlNifteta 
y deuflUta bf»e«aáe.c< tita* Br1»**■*n N 
íteoM gasa Narngta. pauto tarta by tara» 
Jitrtlatal cu ta upa. 

UMbifcaiMitete rumminciM 
Drfiataa wm OajUtli coa d ata Gtei 
lat torito 4a Jegcwoa ta* >x nal aarae. 
i ' , i , 1> , igWNfi íiJet1 

G-NIUS uaaa coaso ainte <mu*Iii y 
iiaparniji tea rabote 4» MataÉataaái b. 
Aam uairviiilb 4a carga Tota yutee e< 
<tat- baan ta* mpitaa a tata» te teteta 

l " . -' • ‘ i ’t •* lt ': 
Menea ai te taita «aa Kraj viola, yen 
tarnten paatehl cení atas ta drusit aa 
SSJ eren 

Ptata al attaic 4a ta Fumóla I thM la 
t MiLnt ^ 
la falta Rite, tatoáa. Múuaco . y me ta teta 
fútarauApcrpUauyiiimnOaulP. 

Dniiacciba y a rata* 4* flirt toa un 
tateMUMa «nota* taogo Dnatt-vi tn i loa 
la ucfirWjd fui abaaaar tet ráeki t'ut 

t'.rfr r 11 ftaaado la eanagi poi ocata* 
el caatial («raijo, fti* ti Inyrei ao 

a y 
Cea Ni J tesan ala ver '•im-r»’ 

HOR5E 
RACÍNG HDSTAGES 

^ 995 

HO 
SHOT 

ATAS 
AM2A 

’795 
peas* |r<—a 

; t ■ 

O(ro«ít 

JU 

mJNT FOR RED 
OCTOBER 

AU4 
AMGA 

pesa 
peas1 

495 

IUPOSAUOLE 

995 
- ■ 

INFESTARON 

995 

MTEHNATONAL 
ÍOTENMS 

IRON 
TRUCKERS 

AS/CA 

995 

ATM 

495 

KARTTNG 
iRAND PRIX 

di ADR ; 

¡795 
PCJÍ-’ tata* 

la (mu lat < aircrat 4a ctbalHrt y ti 
í .. 4nl«talun*u‘ M til agua djt. 

i favoatiu». tet )iaam_ota esta fotfo 
v.v jic. «a prv->rjiVfjwfd , I* cartvrj 1 

C a a 
fcrttmrrt ua tet resto*. F.aaia. peotrg.»4o p«a 
rite. *1 «vlf* «x Liten coa rata tteirlrm 

NWte cata fno ' Hay Mafti «xt-lia 

Ua baaftlka tao4» paataJI ta* nrcla. 
io4a loa 4tsi 4a taata aa la ascua 4a tai 
». btei. huu 4 mi avdnia f Ni;, 
vétela.—»lietads y Bd 4a yagar. 

El ciático 4a la aovtla oca peioarn va 
cuartasé pan oaáteuáea y 4(1 ta* lllftel M 
iv«»a!f,l^ fi-ii ii'ili.'i v wlx « 
Kan tearU coo dita (WU ta E LU U 

El MhtaO juego ta Vioery teda y ta la tape ta 
ueuiee 4a p'.aiafoiaait ale lintutee y 
Matea* Se ea jtus cení dptea cu accV**. ua 
e— - —■ ■ ■ — “—aaa et te yaago ucr rearados amu 

L'-a ite eaic 4a «arrua y aagwun fograáo 
) ternal sata ta aonuaasDi y apruiuai. , Mp 
te juana* cateé» asnee talo 1 , Nak té» te 
flaúi 'Dala* wpwepetaew4c Piyjmit 

KENNEDY 
APROACH 

A*-'GA 
995 

«JO 
c luavsCof 4aaero 4a lat eiutlscisart 
b^inii 4a Tre i Coo n l i.r’u »..u*i y 
rr/roe rúentela* tápe* alte»» 

L 

r u'..y- 
Y.'. ( » tL-O" -» «Sil OI : .Vo ir.M 

. y! > ta j . v. 
V > » i-.,* rtc . A.' 1 ■; 1 i , i 
tefe re lev Crtlxao . r otota ' o > J. 
uital '-> M atetad ta opoum 4* jurj.i 

1 i '. 1 • i ■ , 4 lt » • ' u .'v i 
■weiir. la 4» mi toara 4a < ranal Maesa* 
Vevii a! enau y la i« «. i5 ■» 

UVfNGSTON 
SUPONGO 2 

1 

, PC 525* 995 
J PC3S* | —e— 

1.0$ ANGELES: 
■ i EL CAOS 

PCS25* 495 

MAD MIX 
GAME 1 MAYA 

fczy 
995 

au 
»KítV>0 

rN 

MAYDAY 
SQUAD 

£ iT f 
• i 

pesa* 
PC 35* 

995 

Eam oa 

e rtonúoe nata. U tetra ptata 
toro, traía Htbut 4a Carabuca, 
aiiiluapb Afoiisu «Jna.str 

'*j.. *r.t- , . »' i 

L* 4rog* aeU Nkclauáa aeiikgot aa I* 
hObikCfeai 4c Los Aagalat Masaju * m 
«lavado cu ts oepaujeta ta* áatvetaya el 

pétete. Otea y cantea sut osvtursu*. 

He . *;! r I ••»•«. jr ? .< • -«-i 
y 
raretct Scrtel srifta y clara [fiifnoU U4 
co¡ . Jtci(vl'«.nrt-Tiuijj 

13 t carpo taJ cCKbra sucsvútoga HXWMID 
ha tuto MBaá»tus m* Mota nieaosaaido u 
(mu ta ta ataartt EJ .Te roba u* pargxtetoo 
«-r» ^ u' «va cKcnli m c ;i nr <f«l • 

Diilgc aaa Itrru *aee tarront^a 4a Itt 
Kacueae l'tda Fi je la pipí» eeatterte 
htaeunid anuuaaaa tiun b cstnapi * 

i JVC ’ "r Sí Y 1 ¡ITiV 

MICKEY 
MOUSE 

iii.'i r-la ü.jcí 
ukiceoate eco ■ *a«ipoi, {osea -scjC. vea-, 
fl.ul y (latí Aáaoiit Nay 4 prucbat 4c 
'il y ' ixyj Jejeiati *■•• Yt 

MUSEN ER 

495 

MSION 
IWPOSJBUE 2 

KUS\ 995; 

D colorido r^tóo m le i tena puydf m 
•or.iUEoi del (ailiMó (Mitudd, parí 
»XC<ycfM U r«i'j nlfici di OaAcy 
f/jp1 j í *r i;<xi • i* * 

Convu kn cadejo ó* U pMfti «M 
y paccfeéÉa. peí r* U¿«nNaMcdw4i4t 
*\ i‘ u c oa I a <<*Liil 4c < *<i r « ' 
i a *.'•) >x< • >K ■ i tí * . ; i :**. 

• .r" % \ , - • i 1 
mtmft qM réiicwri v>. 
d»c Itiotrcf Accióa y 
|WÍ :n *>te ir 

, MOT 

h ^ « 995 

RftUTANT 
ZONE 

Ipcjy 
995 

NARCOPOUCE 

995 

NEATHEH 
WORLD 

NEVER 
MINO 

j‘V i 

ATAR 

AUCA 

FCSZT i 495 

Tota 1* lltúta y ateoatáa Ova 
iuwiu ra ta rsáoojatgo ule*. 

y erar* coa ra rar 
dado autetn atateaoa r: 

rip-ci »t 
4 t. 

a) feflpua e 
ta* «a ara.t. Otete. 

ei vigió XXt luí polULn aautt efafteM 
coa teotaraut edeltew oa amuraaoo. para 
tet amístetele —ts tutea Debesya U júsii 
4a iÉ4si a «li ta La (oes...te una «r». 

AnUta por t* ctealaé 4* wáe* ta* poatacx* 
4a Krnas Qsao teupy OntenUa LM 
regar ta rana coaábaio. taata ta eahtnte 
gnu poa uvvjxj toe 

, Ptanu k la anpraMte ! Ua jups 4ámaa 
ta* ¡unted a prueba ti tifie* Ca Nsbbltíl y te 
i 
4rl ta* u*» ti v<ki '<cjei 

BANK 
XEROX 

MIGA | 

995 

OPERACION 
NEPTUNE ÍTT..13WJW 

OFEfU'nON 
THUNDER80LT 

K35* 
995 

U 3A 
995! 

Kaadora eeota tmcraac telopate oa 
i, 
rae «.tet ao u ^di t .-lt <u oís nfpru* 

i CipcrsteC- i»l--i e - j i .. 

Um spejjsasaie ñuta NIki ta ha teta 
iNoueididi Sar.lt lerurioifatitd* t 
barata <■ faseiéie ti rsctlira. tatáa mm 
(aban la* haaat y ta* tata» amátete» 

Lj U{te4t pana 4ri natrute— OpurateM 
Wolf Cao ale Milla y lo qoa rt atlt 
lornb'c . ¡ raeyuret grif .cot ' A t«n la 
tatecb te i* MU UM4»~ bfnoliuto 1 

hSk 

OVEfiliNDEÍl 

995! 

¡MAX 
-y 
4 ’W.w 

PACMANtA 
ATAS 

995 

.lu. .«i «.j j 
c«ta1'k»4o wtu roa tu Myáracrafl. *1 
rt «lo tciliaa rada jia ni 
■angra corno oata cute tan tapto XXI 

ATo 16?!* El oeras Maaa fisun lan 
kten ea bk courcitlta ra aa logar tci 
dsViNc. tu ei aasitecandai oteasut 
e*ÉMu su boa * aacra por 1* judat 

V • Ir, PAC ■•ÍAJ y i «i 'D. Ao 
m lat Isauau ta ru x«r« r.rvV, ra )D 

PAK 3 
DE OPERA 

PAK (JAMES 
SUUUEftEDmON 

PARIS 
DAKAR 

PETER 
EIREDSLEY 

■ata 
LASTtettíOM Doigu oa rtetetey ctp 
LMMiSTON I Arcaocrt iu I* edn 

Axitfkta 4c l palatal atefta Coa cauto 
Ktéraat grM KM Arto. GtauUii. fiiurs, 
rcloaa ea pvtu. 1 aarn—i~ft ta aeonillo. 
Sota ta Srauf tet. Vaáb* y Canrrue ta M*. 

Sgar U re** oftrlte 4d tUfijr al» (ateta», 
áavcatal trida la» futiite efmuar deán, 
a—lAet totean rwiin fauiya rv r*r*> 
Mtaáaln coa étarcoa apoi ta «etetet 

Lt catan i i ta toe cjttepcouatot ta Earps ta 
ftavd V crxn.urg*», Jt rar V-Invii 
rc««ti*4oi aura aoatraou (* aasalta Cea el 
suaihmtai fnái teten» tal Cm 

IPETRGVIC 

995 

PHANTOM 
FJQHTER 

PC3F 

PiCAPiEORAS 

495. 

P1NBALL 
RRST PERSON 

Fl NBALL 
MAGIC POLESOOCiC. 

995 

ATAF 

Sr KibS cea ta chepa» tetara S* Dnpdyte* 
tal cltmlkB y Latís * b cucti por* rer«r La 
i x\,/r drl hito-.CLíir »l ac ta la rva—ta toocVw tal tetooccatc_. 
Dtunrojri D htebd teta tetero 

(Im cauta basan* «ifucitl au aar» ase 
- te Hay fottra (atetada» (satura (nuai Sai 

: >; i I-V ta pr-vorayet A.'ri • • ii ayvl 
v t No a a Ooraa pclyiiiM y crsaJr* 

te 
' 

IVáto y Pateo foitito .ral* botera, pero 
WiMs aire toar ilue dd iai pule» v* * 
ftciaier (u»4*—o al bebe y plteauáo t*t 
puta Jorga * toa Mpotn ere ttec acata. 

O ptabtW atl» ctpccisi y cvfcvvtcdai fot 
raaálki bufav Coa date m«U citase*, 
taita arta y laatenCa irte el p—a» 4» *.ui 

te* >0 C— priTca ta gran cal «4*4 

rridevlm y noviitgK* rocíete teas 4c aa 
p*abaü Mam ta flyppcc» jr iaatern y teja 
error. Coa 12 fauTÚe atalsc vooor. Coa 12 parid— 
tictes ta patta 4t au a 

l terrean i 

La cifcnmos 4» Aogrl Noto Ni 
toen rt japs ta ara ata re 
t'cccKfl ta gao*». Om ruiitb 
yaga»4o* anotarnaa» «la ra«ttein 

¡¿5 

POWER 
BOAT 

POWER 
DRIFT PROHIflTTfOW 

¡ATAR 

995 

PURPLE 
SATUHN DAY 

bÜ - : '. 'ñ 

ATAR 

pcj?y 495 

ROCK AND 
ROLL 

495 

ROGOER 
RABBIT 

SAINT 
DRAGON 

AMGA 

PC 325' 

PC3Y 

1.493 0 AIAxI 

iVCA 

995^ 

secanos out' 

ru 4. x 

SECONOS 
OUT ■&WI 

ATAS 

AMGA 
795 

SENTI NEL 
Yi/ORLDS 

SHERMAN 
M- 4TANK 

KtaV 

PC 15* 

995! 

IteMKtMte ynptteaaa oran «beata 
ta eae* laacba árame ana 4a pncaleat* Vi ao 
aosM Ira —«neón toan, rige cava jago 
rau nnfte y rciipi» 

ruase taca itlojitctai yb¡M y raba }7 
pci-grovot rar—(«i Pieut ta barro, (tolere 
Mdtete*.cai>bn«¡a í ,* Ls ■ix’íc . 

I *JI La «allí y AXTa(«x« tor un la> vi/la» 
4c CWigov T* kv r*v a hacer frora Eliot «a 
cacoataa *a le* —fina*.. , Dupáraincatate 
k ana I Te»—tatavhaaoagltaaterrara 

Hoy ce ti 4-a ta lu coa» rbooact. ata por 
toa —Ki»a 4a Ssiua* cas*» bola» ta Hacer, 
tocha» corisri 1* asar y ulut re el ampo 
Buraraatoataparvi<b!rjiaF kv ver rvfN/pvv 

tate 
aa aaa—o eoiprrrétate. Vcatlla4»ra», 
prcciydrtot. . ’s uiuast, hora»**. rUcNsv 
i j. jühv , Ar.-ar vtev r.rar». *n< */..«, ^ 

L* nptr f rod jet 4a ta tfcfiyrooi. ea I* pe 
ve raulú tetan caa yrrwaitas 4a car»» y 
boto, faa amo* ca la» paaufta* 4a tota ei 
r .rúv ü vyc.™ e p m lu w » e 

Lt ste patease jorge de airee *. 
(«tente hatos b (ocha. ecraO ripié» y adate, 
bucanera»» giitico». acoda lomtaic. 
rrr—| ;a gjga— da fe— ta fraa. 

Vire nainaa luteaue ta Unos re baya J 
pégKc» lacha» por c oave ge r el malo ta 
c«rapetas raunéeai Coa geiftcot ta (ii* 
vi u y t. ».i »r,vai 

Ua jssegata rol. pero hit uto ruto*—te—a. 
npKuloyiéirácat Ua fengyasatta ornea 

i..f,irli . ta 
i \ y 

fluid arito 4t isDfBQ ye te látete teoi rafe 
«accusaUQ cees «raí ra 4a b Segarato U jem 
V -a i. tatmtea— taftaHtaBteá ■■ 
ftj i." . . A.. ji. ¡J A «i - p 

sass 

SIMULADOR 
DE TENIS SIRW000 

Ft5a* 

PC35* 

93)5 

Doten ■radoMuratorata carscv 
arva rúa táuratoeitat 7 iraatat. Nfeirsan 
IsfriOdri 4c Jotgo. cSccrtta ta ropona 

• jr ...^raéip 11 .ii ... r | i. 

pvru/ri i r 
N/ ■ I S *. P.S_| 

OTELLO 
KILLER 

I ATAR 

! AMGA ■T- \ 
'me&S 

SKRULL 

495 

SKY 
BLASTER 

ATAR 

A rota pajona* I—oa. — —rru petera» oat 
KWhliaUilrtaMrtUUlliaolite ra 

ro coacto aaa teunii. aua ra*x>a poa 
arate— VVra aa—arara ta hcroieuio y Mryeóta 

i «oge i*ii ta Shata a ta lile y mi a la 
c*:to.C**t ir ra.iti y pítasela aa gratad 
látete, raqartwta. f oartcata « toooe—ata 
I/...' ,ín< tos 4* nota ca Kara»nll i v 

Lt muta tal a—pie pea» teparaMepl|i 
■ , y 
ataaécn. Uu* teevervia daga* ta U« yacan 

,. . ' . . • ■ -cV • 

i Noatetbu ', No rato chuta* ' E>aara4o4e 
Ii la» cui a pesara ta tat»a*eerci. y tilo té. 
SUull. hijo de Ik mayar Sai y tai barato* 
trvf«pe*,eicí («pata trasíb. 

SOL 
NEGRO 

SPACE 
PORT 

v/ 
iWr 

ATAR 

495 

STAR 
CONTROL 

STRIP POKER 
DELUXE 

AMCjA 

995; 

Cao*— aar aun y uta —r. Uto 4cl ta pu 
Chata» ta l* raeraorv* tal ortatetas. Mi* ta 
I tpncct por taeraigo gtpi»u*»tJ 
iapata (tochocoa —exaten uderai 

pregerak 
:-'t Lkly ¡liACet flrefd.-*9C ¡vara -.«-per rl 

Octod curata el celapo* aparece k. ¡*«e tote 
el Sol Negro re copal ta *o»~prr U «Agía. 

1/at i|«r«t(a por el rtpaeso a cargo ta m 
tateéyera»ta ca—ira—apoete La—teta 
he (rtaataé# Todas f*t aae4*4»t ha» 4c 
tertgiCM » ra pepiln parí tatcouociito 

* Qaá ta parre rH* — rartcha pai tacaapM, 
ver»Kola ’ Sala tov grauéo <iuaM(*t cuta 

nutaíe <a rl (cmaa {toan 
j-vxc-v TI cae» aa ciego» 

Varita apa acates oon érferoaut avilo ta 
pr(o Si tetoatt ei ptaci. >it a eerver ts 
opcrereétá ta. t* togr «i rfnerr. Nacer car m 
uva junciito tai frroduCe era»curara 

STRYX STtíNT 
CAR RACE ÜL/i/TLi 

SUPER 
CARS Í^SII 

SUPER 
SKI 

I ATAR 

995 

I_I fmrnmmk 

.: V- v k',i 

rC! 495 

SUPERMAN TARGHAN 

fC52yi 

PC 15* 

995' 

TEMPLOS 
SAGRADOS 

* .* r 

Y 

ATAR 

AMIA 

PCS25'! 995 
«m'l—- 

Vii'.ad toeeln, rauta aki^«lu*. Ser y a te 
((fiera ai inafb ta ktou ta va era»reno « 
La taaau ta La VMa. Soto oaa topara» poárto 

lea itecu ueyu* yea U g «sata* 

Ero» raí pelara tentado usante re y tracto 
pa ve caérorai a ia nrerrar carura oero loco e 

cacharro» ■tara rápita*, po» púa phpoti 
tas ca ÍD y granja» ttecira volt* 

fUa tu raaaeta <1 raecor Caga la» Í.000 Lten 
y curateao* U varreex Ñutes ooaapca» peocra. 
cántete tes—, pero aooir—taraos te* ■ 
belfo ubpruro ei r—eoapraxi* 

Lt ijslnea uandartiu 4rl terparta lurcntal 
tal eli Eaviaw ¡ua pamfipu (—ira 
on g» a coran el ortauter. raac fe <* el 
Stotoa 

Taéte toa »4*a» patam a ia éuter Voiai. 
Va toa C «tarifica. Vnsta rateatCyve*. Siyrt 
toen* y Sdjer dura Coa r Ni achí caen 
kv y i 

ATHNA-A, ea auo» lieupfe ^cereta y 
i cauri ate, o— asan ta ara TARCHAN te 

tere. Ita* (t traer »ar ftrgataet 

La «garata mrcgv 4o U vtagva 4a O LITAN 
Macéate por rl loe» COZUMEL- Dttinta 4» 

TERRAMEX A 
TEST 

DRIVE 2 
ATVü , 
Hite 495! V#! | 9951 

PC35* | ——i 

THAI 
0OXING 

araaxai nttaane ea litnu arree av coa rvu 
I • i>C« 

ta to» rvftoratare» uto 
tete atesto Eu a toral avado, arte* 

oa» tarare» y raptaax paca «rato ta uivji to 
■ante 4ri raeaaora pu sal * peuaotaruer 

Si tuegat roo ntotae los (rotee rocha» ta 
tojo Lasabo. Fsrran. (hacerte ,L» peud*l 
c4>u(jii! liailiiKOi etceaaneo c» ID. 
cauro oacra neto* o (cebe, autora aatera_ 

Kl deporte (tr coiab.aa la liiaKi y I* 
nyndsujnéal 4d (Cor— c— tea ge(peí y la 
terutaltoart t arrev 4c ce—uir rorín 
prateipra su» o 4oe ppstaru a te roe. 

THUNDER 
STR1KE 

:.}£.*;> r 
I j 

TOJ ACID 
GAME TOYOTTES 

PC va* 

PCJ£ 
995 

TRANTOR 

995¡ PCS2S- 

ear^'í' 

n*<-ra 

TURBO 
OUT RUN 

ATAR 

JUPfTER 
UASTERDFIVE 

[STl 
¡AMGA 

,995! 

T.V. SPORTS 
FOOT0ALL 

ULTIMATE 
PARTS 

I ATAR 

495 

■" : , ■ tt ' ■ i>-1.1 »’j . vi, | ■ .i .■ « 
ta rotocrtad. áreteme ata y luaatatatbebéto. 
pura 40—ara m la laptWM dsadtro. ca 
mm éoemdot faratedcoa ta oa— y uto—» 

l’ki npteuén ta < atondo y 4ntrv4* O— ai 
uatpüKa TOI par i fatat leplriav 4e 
raraatourt TOI *a b tete». TOI ra 1* playa. 
TOtaari pWary TOI ra te asi bate». 

No tabes gra (puta ra—a* aatoM y 
honem m tocauéaa ra ri rae—a iharirÉaan 
ta Lat ikt'uoiu.. Jucgota pdua/aera.tv na 
ci f.t t‘. peotag - j <Tj rafOYOTm. „ f«' 

Badil eu — pirara« iccuotogsco. Mi» <— ta 
laajitl—ti Ca «di Niel uttat Utu N 
vrgraeto* yxi ilramr rl irmraai ta erargia y 
recargarte . (jocha — 4—tete testa ato» ' 

5ir— b luía 4»l late tai frm»> T—teaa» 
ta ¡tt i cerca: iv kt Abara p-<Oi i Nifnuv ta 
nlt ««locldaé. torvo» are erados, coebet 
puteis, c ■ tortrv ccev —tea. Nieto, atev-y 

roa Cada sé», hdtoact 4» rpurtem "i 
yrearocur cu tela La galana lo e—ctacub 

atea ii (jrrenv nrvracr» ira <«—»■«( 
I FI. .1 

ÍJ tegeodorto c—ervo de def*—. llpd 
Hete) m nutrió — éraeote» Sa wocrcao te 
coveatab v>4a ta uax'bu tactoaa». pero ti «o 
«va» * arado1 pee rito y tapir la sveorra». 

Uto apxunédtjteM»ta KM ■ranea— 
f nruegl». teWkáti y toara*. Taach D—ro. 
Opcua I o 2 jsfjúorrv Vuuaso ta rapar y 
taina» Orarico» abaué—oy hetatete- 

Un» muitt7i. «hraoy loru'eui talaran 
U rata ta c— «rota Tv irauta rt motar 
aJat doce éaucciln» • apotos pro c i» 
•te * - er.- i»í irvymt' 

fiel rrreoéacctto tal ,sry« cato »*i aJb 
rureNJo ta loa tarto* Furto» y^gas erara 
rvvajet (ra lat caratoivtstat ta jrargo ta la» 

i . *> 

ULTIMATE 

GOLF 
WORLD 
PARTS 

CAPITAN 
TRUENO 

v ,'.1*3 

PTCK AND 
PILE 

PC 5» 

rCJ5* 

995 

ti golf 4a Gftro NOBMAN a ni ikuee. 
trfni tase—taf>oa*i4»lc—pota gaMteau 
c} aJb bíbbo teCiib^r. V. .- ... .era 
utrapc^áHpntaiATAJUIT < 0*0, 

OM ta*v)i cipcneaela »a «vealarit 
npociaks* lee teyú, mus gafa» B—rreoftiVt 

Dcvttet para —km d fotg« Aafvrta a 
«i— alga aurora ra ptaraB» 

A—roaa t «aerar as uu aaata 4a raMii» 
■ensate y siracn Pura Segar a ur ra WUasi 
(—gol leuéri» fuidutee corara temblé i 
mombum y Mharu— Mea tea btcMara. 

B e—ca y teten prag» ta étviai faa m 
jurga en loa pal* reglero t y rada ve» ola ea 
tstocí sarato (tuga aa ea-ycoeua —4vtl 
ccsm S r.vjJc» irm« wvi tu «•(♦, 

Futre ei Cipria Ttaeua y >s objruv«. 
tauiinutra .ita trata i torran ta cura•gr< 
otgs» oegTk. jebgnn tarado.. rnv a» 
*■ j Col *■ -iC'.'poi 

Si te gavié rl Coi—■ 4* 
SCOA. c— PICX a— FtLS. 
Uu tascaega ta cedor y fui 
jatataa. vBi cirio v- las prarsn y 

rcerriliv u 

Ticte 
- c.,< 

SKULLATíO 
CROSSBONES 

I- 

¿j 

POLI 
DIAZ 

DISCOS VIRGENES 
Moteta—«too— «dtotatta Mta» adtota 

I PC 525* 

IPC35* 

995 

^■r (ODpAU 
t 'PfBffTOl . 

Arrota ta Ira srctctaivav May JJiKta 
4—nulo 40 GoUru tac. pero «o» —tosa 
P .... 
átate» Tooa y vafeo ote» el «roe - 

'.'i-» v« f V- IJ» f,.v 
•oni-ncro I. POLI DI AJI. * el g 
isi" IIjJj ¡itiY*1 inove» ? fi 
radl . ■» . - " X A1 a > ' I] 

lí ú -coi HASKUA S-»- . _ . «M 

£0 «ICO» NA1MUA %Ji 4.*90 

10 áHMi NASHUA IP_I.ÍJO 

ífl «ico» HASHUA J — «,«•) 

GARANTIZADOS 
100X100 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DE PAGO: CONTRAEREMBOLSO. 
Sí, deso recibir contruvcembobo (pagándolos al recibir el piquete) 

los juegos que les índico en esic cupón de pedido. 

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

NOMBRE 

APELLIDOS 

DOM (CILIO 

POBLACION 

PROVINCIA. 

TELEFONO 

CODIGO POSTAI 

NUMERO DE TELEC LIENTE 
si aun no oro» TELECLIENTE 
poner NUEVO 

MODELO DE ORDENADOR 
} | ATARI ST 

[~~| Arvi IG A 

□ F»0 DE 5.25" 

□ F»0 DE 3.5" 

MARCAR eri modolo da ordorvadw para ol quo sa qutorarr 
leobír los juergas. Gracias, 

TITULOS PRECIO 

GASTOS DE EI^VlO 250 

TOTAL 



LAST NINJA 2 
Transportado al Manhattan actual, te enfrentas a tu enemigo, 
Shogun Kunitoki. Utiliza tu inteligencia Ninja para dominarle. 

STRIDER2 
Strider está armado hasta los dientes y vuelve para vengarse. Su 

misión: rescatar a un importante líder mundial secuestrado por 
los extraterrestres. 

THE SPY WHO LOVED ME 
La estrella, James Bond, en una clásica carrera llena de acción, 

debe salvar al mundo del terrible poder de Karl Stronberg. 
INDIANA JONES 

Participa en ios momentos más peligrosos de Indy mientras 
buscas el tesoro más preciado: El Santo Grial. 

Disponible en C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA y ATARI 

i Bienvenido a ia forma más mediocre y dura de 
ganarse la vida! 
Entra en ei mundo del Pitfighting, la lucha por dinero. 
Tendrás que enfrentarte a tipos como El Ejecutor, 
Heavy Metal y el tío de la Cadena. 
Nunca te cansarás de este juego-brutalmente 
adictívo. \ 
Disponible en C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA, 
ATARI y PC 

En 1979, un extraño fenómeno sacudió el mundo, 
aterrizaron los invasores, asegurando que ia vida 

nunca sería igual. 
Ahora hán vuelto ...¡para vengarse!. 

Mée grande, temible, brillante, atrevido y mejor, 
llega Super Space Invaders, el juego que ha lanzado 

miles de juegos a la fama en ei siglo XXI. 
Disponible en C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA, 

ATARI y PC 



GRqnDgijuegos q 
PEQUEñOi PRECIOl 

ABADÍA DEL 
CRIMEN 

ACTIOM 
FIGHTER 

SPFCTRUM ~1 
AMSTRAO 

, C OMMOOGH E 

395 

OCIOOS' 
DUUNM 

ADIDAS 
FUTBOL 

SPECTRUM 
AMSTRAO 
COMMODORF 

595 

ADIDAS 
TENIS 

SPECTRUM 
AMSTRAO 
COMMOOORE 
MSX_ 

595 

ALTERED 

Mr—' BEAST 
'Vil st’i-o rñuw 

AMSTRAO 
W’-COMMOOG-Hb 
B ! msx 

595 

■ ARIUIY 
MOVES ASPAR AVENTURA 

JESPACIAL 

SPECTRUM 
AMSTRAO 
COMMOOORE 

| MSX _ 

395 

AVENTURA 
ORIGINAL 

I SPECTHUM ¡ 
AMSTRAO 

ICOMMOOORE1 
MSX 

3257 

BASKETF.M. 

AMSTRAO 
COMMOOORL 
MSX_ 

395,- 

BASKÉT MAGIC 
JOHNSON 

AMSTRAO 
COMMOOORE 
MSX 

395— 

BATMAN 
SPLCTRUM 
AMSTRAD 

MSX_ 

595— 

BOMBER 

COMMOOORC 

595,-., 

BUGGY 
RANGER 

SPECTRUM 
AMSTRAO 

395— 

UTRAGUliC BUITRE 1 
¡njrr/4 

MSX_ 

395 

BUITRE 2 
SPECTRUM 
AMSTRAO 

MSX 

395- 

CABAL 
[SPECTRUM 1 

AMSTFLAD 

595.7 

l'ÍUÚ 

■X V c- 

CALIFORNIA 
GAMES 

SPECTRUM 
AMSTRAO 

595 
CAPITAN 
SEVILLA 

ISPECTRUM 
l AMSTRAO [ 

I 
395— 

CAPITAN 
TRUENO ? CmSIIT 

- _ \ índice 

f 
k A A ) > . 9 P4 

CASTLE 
MASTER 

I 1 
I AMSTRAO I 

“395 

CAZA 
FANTASMAS 2 

SPECTRUM 
AMSI RAO 

MSX 

595— 

COSA 
NOSTRA 

—i 

COMMANDO 
[SPECTRUM 

w 

595» 

CONTINENTAL 
CIRCUS 

SPECTRUM 
AMSTRAO 
COMMOOORC 
MSX 

395— 

pwflgg cozumel 
SPECTRUM 
AMSTRAO 
COMMOOORE 
MSX 

595... 

CRACK 
IDOWN 

|SPECTRUM 
AMSTRAO 

ICOMMOOORE| 

595.,,, 
CRAZY 
CARS 2 

SPECTRUM ! 
AMSTRAO 

ÍÍWa 

395 

- 

DAN 
DARE 3 

AMSTRAO 
COMMOOORE H _ 

**&í-A 395 
. 
’*/ \ 

t A ‘ . 

DOBLE 
DRAGON 2 

ISPECTRUM 
AMSTRAO 
COMMODOHL 

| MSX _| 

595— 

DOCTOR 
BOOMS 

SPECTRUM’ 1 
AMSTRAD 

595, 

DRAGON 
NINJA 

SPECTHUM 
AMSTRAO 

MSX 

595— 

DYNAMIC 
DUO 

SPECTRUM 
AMSTRAO' 
COMMOOORE 

395, 

DYNAMITE 
DUX 

[SPECTRUM 
AMSTRAO 

595 

DYNASTY 
WARS 

[SPECTRUM 
AMSTRAO 

595— 

IE-M0TI0N 
SPECTRUM 
AMSTRAO 
COMMOOORE j 

395— 

f ^ 
ESWfFWmKfUWT 
Of THE HOeCT BOWSTEK 

AMSTRAO 
COMMOOORE 

395 

H ESWAAT 
SPECTRUM 
AMSTRAO 
COMMOOORE 

595 

FORGÜTTEN 
WORLDS 

SPECTRUM 
AMSTRAO 
COMMOOORE 

FRANK BRUNO 
BOXING 

595 

FUTBOL 
MANAGER 2 

SPECTRUM j 
AMSTRAO 

595— 

GALAXY 
FORCE 

AMSTRAO 

395 

v 

'f7~ 

G A Wl E 
OVER 

!SPECTRUM i 
AMSTRAO 
COMMOOORE i 

L__ 

395— 

■tÍQl’U 
Mrrrs iw, 

GARFIELD 2 
SPECTRUM 
amstrad 
COMMOOORE | 

595, 

GEMINI 
WING 

SPECTRUM 

I COMMOOORE 

'395— 
GENGH1S 

KHAN 
GHOULS AND 

GHOSTS 

SPECTRUM [ 
AMSTRAO 

595 

<*v- , 
" * 

Gl HERO 
1SPECTRUM 

AMSTRAD 

1_ 

395, 

GONZALEZ 
SPECTRUM 
AMSTRAO 

MSX 

395 

•'« 1GOODY GRANO PRIX 
CIRCUIT 

SPECTRUM 
AMSTRAD 

595 

HEAVY 
METAL 

SPECTHUM 
AMSTRAD 
COMMOOORC 

395— 

IV, 

W¡k -v 
L - 

FLIV1-S, 
COBRA 

AMÍ *D 1 
Htsxncq HOSTAGES 

I 

595,,. 

SPECTRUM 
AMSTRAO 

AMSTRAD 

395. r#d 
HUNT FOR RED 

OCTOBER wm 
AMSTRAO 

595 u 

HYDRA 
i SPECTRUM I 
AMSTRAO 

395 

INDIANA JONES 
ISPECTRUM 

AMSTRAO 
COMMOOORE 

| MSX | 

595— 

IS'HXftMIX 

. o 
INTOCABLES 
SPECTRUM 
AMSTRAO 
COMMOOORE 

395— 

ITALIA 90 
¡SPECTRUM 
1 AMSTRAD 
COMMOOOREI 

595— 

JABATO 
MSX 

395, 

Ulliw 
JfT **f7*j^' 

^ 

rSu-feai 

JET BIKE 
SIMULATOR 

SPECTRUM 1 
AMSTRAD 

395,. 

JUNOLE 
WARRIORS 

i SPFCTRUM I 
AMSTRAD 

395,. 
1 V. ■■.-AlKARATEKA 

SPECTRUM 
AMSTRAD 

595. 

KICK 

SPECTRUM 
AMSTRAO 

595, 
jffpt 

T Vrr 

LASER 
SQUAD 

|SPECTRUM 1 
AMSTRAO 

1COMMOOORE 

595 

LAST 
MISION 

AMSTRAO 

[msx__ 

395— 

mr LIME 
OF FIRE 

SPECTRUM 
AMSTRAO 
COMMOOORE 

595 

J.IVINGSTON 
SUPONGO 1 

SPECTRUM 1 
AMSTRAO 
COMMOOORE ¡ 
IMS*_| 

395— 

MARIO 
BROS 

SPECTRUM 
iAMSTRAO 
COMMOOORE 

595— 

jF • a- 

■KEfesS 

MAZE 
MANIA 

SPECTRUM 
i AMSTRAO 

COMMOOORE 

395— 

MEGANOVA 
SPECTRUM | 
AMSTRAD 

3957. 
•>i : V H f IWIIAM:: 

VIOE 

[“spectrum 
AMSTRAD 

395 

MOONWALKER 
AMSTRAO 

395 

MORTAOELO 2 
SPECTRUM 
AMSTRAO 

MSX 

595 

MOT 
SPECTRUM I 
AMSTRAD 
COMMOOORE 

| MSX___| 

395 

MOUNTAIN 
BIKE 

SPECTHUM 
AMSTRAD 

395, 

MUTANT 
ZONE 

SPECTRUM 
AMSTRAD 

MSX 

J 395, 

NARC0P0LICE 
SPECTRUM 
AMSTRAD 

y&SZ&LWs 

re V* * íir mí 

NEW ZELAND 
STOBY 

COMMOOORE 

595,. 

NIGHT HUNTER 
ISPECTRUM 

595— 
NINJA 
SPIRIT 

SPECTRUM 
AMSTfLAD 

395~ 

NINJA 
WARRIORS 

[SPECTRUM 
AMSTRAO 

395— 

OPERATION 
THUNDERBOLT 

[ SPECTRUM ] 
AMSTRAO 
COMMOCjORE 

595, 

OPERATION 
WOLF 

SPECTRUM I 
AMSTRAD 
COMMOOORE 

“595— 395— 

PACMANIA 
SPECTRUM 
AMSTRAD 
COMMOOORE 
MSX _ 

395.* 

PAK LO MEJOR 
DE DINAMIC 

Í^PECTRUM ¡ 
AMSTRAO 
COMMOOORE I 

1 MSX_| 

595— 
ViA 

PAK REO 
DINAMITE 

PECTRUM 

595, 

PAK QUINTO 
ANIVERSARIO 

PAK 
VITAMINAS 

CC w . .n" | 

595— .-ascfiwixíTrí 

rom 
PAK 
ZIGURAT 

MSX 

595 

-f í 

hf;: 
{¿y 

PERICO 
DELGADO 

AMSTFLAD 

MSX_ 

395— 

L‘ ‘ t 

PETER BREAOSLE Y 
FUTBOL 

AMSTRAD 

395^ 

PETROVIC 
BASKET 

AMSTFLAD 
COMMOOOm 
MSX_| 

39577 

PICAPIEDRAS 
AMSTRAO 

3957 

PICK AND 
PILE 

ISPECTHUM 
1 AMSTi iai : 

COMMOOORC i 

395, [ 

PICTIONARY 
SPFCTRUM 
AMSIRAD 

595, 
PINBALL 
MAGIC 

^■5** AMSTRAO 
*.r^ 

»v rijg 
i ^ 

595^ 

PIPEMANIA 
SPECTRUM 
AMSTRAO 

395, 

PREDATOR1 0P 

m * 

RAINBOW 
ISLANDS 

i spectrl;m 
AMSTRAO 
COMMOOORE 

595— 

mSM RAMBO 3 
SPECTRUM 
AMSTRAD 
COÍ.'VOOORE I 

595 

RAZAS DE 
NOCHE 

ISPECTRUM 
AMSTFLAD 

¡ COMMOOORE 

595— 

RtCK 
DANGEROUS t 

ISPECTRUM 
IAMSTRAO 
COMMOOORL 

595, 

ROBOCOPj 
iSPECTRUM 
IAMSTRAO 
COMMOOORi 
MSX ' 

595,7 
SAIN 

DRAGON 

[“SPECTRUM- 
amstflao 

MSX 

395, 

SATAN 
ISPECTRUM I 

AMSTRAO 

| MSX_ 

595— 

i/rr;' .\ 

* *' y. 

S -* i-* i 

X ■./ 

SENDA 
SALVAJE 

|SPECTRUM 
AMSTRAO 

SHERMAN 
M ® 4 

| m: MSX 

395, 595.- 
SKULL AND 

CROSSBONES 

rSP6CTRU»*Í 1 
AMST RAl^ 

395,— 

SPECTRUM 
AV:,.¡UL) 

\SftOOP% SNOOPY 

ch 
m 595 

SOL. 
NEGRO 

SPECTRUM 
AMSTRAO 

MSX 

395 ¡ti ■ ■<* 

SOVIET 
ISPECTRUM 

AMSTRAO 

.VSX 

595 

SHINOBI 
C MMCDORE 
V', X 

395^- 

Sll L_K 
WORM 

A^*STFL^O 
COMMOCORL 
MSX _ 

395^ 

SIMULADOR 
DE TENIS 

“SPCCTRL-M 
AMSTRAD 

MSX_ 

595, 

SIRWOOD 
GPf-CTFU.M 

I AMSTFLAD 

MSX _ 

595 

Sito Pon 
¡00ce. GrjndPru 

PONS 

SPECTRUM 1 
AMSTRAO 

MSX 

595— 
STAR 

CONTROL 

fSPECTRÜM I 
AMSTRAD 
COMMOOORE 

39577 

STRIDER1 
Hspectrum 

AMSTFLAO 
COMMOOORE 

595— 

bifónui 

€í 
STRIDER 2 
ISPECTRUM 

AMSTFLAO 
COMMOOORE 

595, 

STRIP 
POKER 2 

iSPECTRUM 
AMSTFLAO 

1 MSX _ 

595— 

'i¿z* i >■ 

TI 

SUPEñ 
WONDER BOY 

¡SPECTRUM 1 
AMSTRAO 

595.. 

SWIV 
^ n SPECTRUM 

COMMOOORE 
MSX (UAX ?) 

3957. 

TARGET 
RENEGADE 

AMSTFLAD 

595 

TEMPLOS 
SAGRADOS 

SPECTRLÍM 
AMSTRAD 
COWMC_ 
MSX _ 

595- 

TERRAMEX 
AMSTFLAD 
COMMOOORE 
MSX 

TEST 
ORIVE 2 

SÍ^bCTRUM 
AMSTRAO 
COMMOCOI 

395 yíí'AídS «í; 395. 

TETRIS 
ISPECTRUM 

AMSTFLAO 
I COMMOOORE 

MSX_I 

595— 

THE CYCLES 
fSPECTRÜM | 

AMSTRAO M1 
THUNDER 
BLADE 

SPFCTRUM ] 
AMSTFLAO 
COMMOOORE 

| MSX 

595— 

TIME 
MACHINE 

| SPCCÍRUM ] 
| AMSTRAO 
COMMOOORE 

3957 ’ 
TINTIN 

i 
AMSTRAD 
COMMOOORE| 

395— 

TFT' TOOBIN 
[SPFCTRUM 

AMSTRAO i 

MSX 

395 

TURBO 
CUP 

ISPECTRUM 
AMSTRAO 

395 

TURBO 
OUT RUN 

ISPECTRUM I 
AMSTFLAO 

,COMMOOORE 

59577 
■m 

I SIM CTRUM 
AMSIRAD 

595 

UN 
5QUADRON 

SPECTRUM 7 
AMSTRAO 
coMMOConr 

595,— 

VOLLEYBALL 
SIMULATOR 

AMSTRAD 
COMMOOORE 

«•tlliMir.nt U -t 395 

WANDERER 
3D 

[ SPECTRUM | 
AMSTFLAD 
COMMODORF 

395- 

X-OUT 
AMSTFLAD 
COMMOOORE, 

395: „ 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DE PAGO; CONTRARREMBOLSO. 
St, deso recibir coríuairccmbolso (pagándolos al rcdbir el paquete) 

los juegos que les indico en este cupón de pedido. 

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

NOMBRE 

APELLIDOS 

DOMICILIO 

POBLACION. 

PROVINCIA. 

TELEFONO 

CODIGO POSTAL 

NUMERO DE TELÉC LIENTE 
sí aun no oíos TELECLfENTE 
pcxHLí NUEVO 

IIODELO DEORDENADOR 

Q CINTA SPECTRUM 

□ CINTA AMSTRAO 

L) CINTA COMMOOORE 

□ CINTA MSX 

TITULOS fífSTi imsiL TITULOS PRECIO 

GASTOS OE ENVIO 250 

TOTAL 1 



CARGADORES 

FINAL FLIGHT SPECTRUM 

1 REM- 
2 REM FINAL FIGHT 
3 REM- 
4 REM José 01 iver — 1991 
5 REM- 
6 REM Spectrum — 128 K 
7 REM- - 

10 BOEDER 0; PAPER 0: INK 7: C 
LEAR 29999 

20 FOR f=65000 TO 65007: READ 
a i POKE f . a : NEXT f 

25 PRINT AT 16,4;“Carga el jue 
go y tendrás”;AT 17,7;“créditos 
infi ni tos" 

27 PRINT AT 11,9;"José Oliver 
Gi 1 “ 

30 PRINT AT 5,1;“Cargador del 
juego FINAL FIGHT”;AT 7,10;“Spec 
trum 128K”;AT 9,8;"Valencia 17/1 
0/91”: LOAD ""CODE : POKE 30102, 
232: POKE 30103,253 

40 RANDOMIZE USR 30000 
50 DATA 205,116,244,175.50.110 

, 158,201 

REM Cargador 'Hudson hawk' 
REM Pedro Jasé Rodríguez 3-11-91 
DEF FNn=(UCASE*(a*)="N"> :CLS;DIM cX(256) t n=0:sum=0: a$="": RESTORE 
WHILE a$< >" *": READ a$: byte=VAL ( "?<H'‘+a$) : cX (n ) =tayte: sum=sum+bvte: n=n + l: WEND 
IF sum<>1033364S< THEN PRÍN7 "Error en los data!":END 
INPUU'Vidas in-f i ni tas": a$: IF FNn THEN cX (1 i 1) =&H600C 
IMPUT"Tiempo in-finito";a'í: IF FNn THEN cX< 110) =&H6006 
PRINT:PRINT"Inserta disco original...":start=VARPTR(cX(0>)¡CALL start 
DATA 41FA,0016,43F9,0007,FÚOO,45FA„OOEA.2649,32DS,R5CS.66FA,4ED3,2C78,0004 
DATA 41FA,002E,2D48,002E,41EE,0022,7016,4201,D258,51CS,FFFC,4641,3D41,0052 
DATA 0839,0004.OOBF,£001,66P6,21FC,OOFC,0002,0080,4E40,48E7,0002,2C78,0004 
DATA 42AE.002E.41FA.0012,216E,FE3A,0002,2D48,FE3A,4CDF,4100.4E75.4EB9. FFFF 
DATA FFFF,0C94,444F,5300,66F0,2U7A,FFF2.FE3A,397C,4EF9.01F4,297C,0007,F07A 
DATA 01F6,4EEC,000C,21F8,006C,0000,21FC,0007,F094.006C,377C.4002.0056.4E72 
DATA 2200,4E75,2078,0000,317C,4EF9,0074,217C,0007,F0A8,0076,4ED0.31FC,4EF9 
DATA 0462.2 iFC,0007,FOCO,0464.4879,OOF0,000A.4EF8,OCF2,6604.4EP8,0468,31FC 
DATA 6002,548E,33FC,6Ú0A,0000,DAió,33FC,6016,OOül,09F4,4ED1,I 

TERMINATOR II SPECTRUM 

10 REM Cargador Terminator II 
20 REM Pedro José Rodríguez—91 
30 DEF FN n()=(a$-“n“ OR a$=“N 

“): PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CL 
EAR 29999: DIM a$(l) 

40 LET sum=0: FOR n=30000 TO 3 
0029: READ a: POKE n,a: LET sum 
sum+a: NEXT n: IF sum<>2996 THEN 

PRINT "Error en los data!": STO 
P 

50 INPUT “Inmunidad en las fas 
es 1,2,4,6 y 7? "; LINE a$: IF F 
N n() THEN POKE 30023.0 

60 INPUT “Tiempo infinito en 1 
as fases 3 y 5? "; LINE a$: IF F 
N n() THEN POKE 30026,0 

70 PRINT #0:“Inserta cinta ori 
ginal...": PAUSE 100: INK 0: POK 
E 23417,84: POKE 23624,0: CLEAR 

80 LOAD “"SCREEN$ : PRINT AT 2 
,0: LOAD “"CODE 32768: CLS : RAN 
DOMIZE USR 30000 

90 DATA 33,24,21,34,106,128,33 
,68.117,17,129,128,1,10.0,237,17 
6,195,147,129,175,50,225,159,50 

100 DATA 119,176,195,0,114 

VALE DESCUENTO 

EL GRAN HALCÓN 

Recorta y envía esto cupón a: Maii Soft, P,° Sfa, María de la Cabeza, 1. 28045 Ma¬ 
drid, solicitando Tu juego EL GRAN HALCÓN y beneficíate de este descuento. 

I 1 Spectrum cinto .195 Amstrad dote 1.195 Commodore JdfétT 1.195 
. . Spectrum disco-irS'W' 1.9.5 . Amstrod disco—1.995 J Amigo 1,995 

Aterí O^W-1.995 
Nombre .,. Apellidos .... 
Domicilio ................. 
Población . Provincia . C* Postal . 
Teléfono. Número de cliente .. DNuevo cliente 
Forma de pago: contrareemboko. Gastos de envío: 250 píos. 

LONE WOLF 

.tu 'CARGADOR PARA EL "LONE WÜLF" (VERSION PC> 
50 REM Santiago Iqlesias Gonzlez (VIG0 11/91) 
70 KEY 0FF:CLS 
80 LOCATE 13,25:PRINT-ESPERA UN MOMENTO. LEYENDO DATAS" 
90 LIN=1QÜ0:P=0:DIM D(143):READ A*:WHILE A*<>"*"11*1:SUM*0 
100 WHILE <LEN<A$):P=P+1:D(P)=VAL("&H"+MID*(A#,1,2)) 
110 1=1+2: SUM=SUM-t-D (P) :WEND: READ SUM$: SUMÍ=VAL ("S<H"+SUM*) 
i 0 IF SUEK >SUM1 THEN PRINT "ERROR EN LA LINEA DE DATAS" s LIN: STOP 
130 LIN=LIN+lO:READ A3>: WEND: GOTO 190 
140 CLS:LOCA fE 13,¿uspRINI"ESPERA UN MOMENTO, GENERANDO ( LÜNE-POK.CUM ) 
150 OPEN "R",1,"LONE-PQK.COM",1:FIELD #1,1 AS AS 
160 FOR 1=1 TO P:LSET A$=CHR$(D(I)):FU #i,1:N£Xf:GLOSE 1 
170 CLS: PRINT"EJECUTA E.L FICHERO ( LÚNE-PÜK. LUM ) 
180 PR1N l "AN I t.S DE !aRGAR c JUEGO": SYSTEM 
190 CLS: PRINT‘'ENERGI A AL MAXIMO"; : GQSUB 240: IF A*="NU THEN D<3>=63 
200 PRINT"VIDAS INFINITAS";:G0SUB 240:IF A*="N" THEN D(4)*l 
210 PRINT"ENERG1A INFINITA";:G0SUS 240:IF A*=“N" THEN D<5>=1 
220 PRINT:PR1NÍ"CORRECTO";;GOSUB 240:IF A*<>"N" THEN 140 
230 D(3)=123:D(4)=0:D(5)=0:GÜT0 190 
240 PRINT " CS/N3 : ";:A$="" 
250 WHILE A$="":A$=INKEY$:WEND:IF A$="n" THEN A$="N" 
260 PRINT AS:RETURN 
1000 DATA EB617BÜOÚ0FA2E89266101565/iE06525153S09C,683 
1010 DATA 3D0935753A2E8B1E6101368B57028EDAA186043D,64D 
1020 DA TA 6D0075272EA002QÍA28F042E803E040100750BB4,534 
1030 DATA EBA3880488C606A384042E803E0301007505C6Ü6,6FF 
1040 DATA 9504EB9D585B595A071F5F5EEAOOOOOOOOOOOOF A,64E 
1050 DAT A BA00008EDA8B1684002E89165D018B1686002E89,650 
1060 DATA 165F01BÜ1605018916B4008C0E86008DÍ66301CD,536 
1070 DATA 27CD20,114 
1080 DATA * 

108 MICROMANIA 



U\ MEJOR FORMA DE PEDIR JUEGOS POR CORREO 
LLAMA AHORA AL (91) 304 09 47 Y RECI BIRAS EN TU CASA TUS JUEGOS PREFERIDOS 

CON LA GARANTIA DE TELEJUEGOS, LA UNICA EMPRESA DEDICADA 
EXCLUSIVAMENTE A LA VENTA DE JUEGOS DE ORDENADOR POR CORREO. 

LAS 

SUPER 
NOVEDADES 

WWFWRESTUNG 
E) Pictilnj Ciich * la 

alcance. Con l*i popolim 
curcllu de c\(c deporte: 
hl Ultimo Guerrero. Helk 
Kugtn. El PolKÍa Loco . 
Esta c\ iv oportunidad de 
practicar. deule la Nctvjn 
haua !j Palada Vtdadom. 

C -OTA SPECTRUU 13» 
CINTA AJOS íRAO 1 350 
C-STACOUUG0CRC i 350 
C SCO SPCCTRUM 22» 
CISCO AUSTRAO 22» 
ATAF 2 650 
AM.GA . . 2 6» 
PC ?K» 

TORTUGAS NINJA 2 
Disfruta de las populares 

Iocluyas, en cvic sepundo 
juego que las tiene por 
prolayoiuslat. Ltasadu en 
el arcad* de coin-up 
original de KONA.M1. con 
mas acción de lucha y 
comtum con armas 

COTASPtCTR M . 
CINTA AMSTRAD 
CMTACOWUODORt 
DtSCO SPtCTRUM 
DfSCO AMSTRAD 
ATARI_ 
AMCA 
HL- 

1 0» 
1350 
1 3» 
2250 
2250 
2650 
2 650 
2640 

HERO QUEST 
¡ Por fin ! Ua Jtgo de Rol 
¡f ctlfategia. con unos 
gráficos claros y 
detallados, con visldrs 
global clara para facilitar 
el mapeado. Ya ha sido 

en taNcro y ahora lo 
va a ser pora ordenador. 

OHTASPtGíRUU 
Ci A AUSTRAD 
C W T A COMMOOORE. 
DtSCO SPECTRUM 
DCSCO AUSTRAD 
AUC1A _ 

' 700 
1 700 

.1 700 
2 500 
2500 
34O0i 

TIP OFF 
LJ >uCfO de hal(_*otcs!o de 
los creadores del mítico 
KICK OFF. Con multitud 
de opciones, detalles y 
posibilidades Permite de 
ano a cuatro jugadores a la 
ve/ . S c r o í mullí 
(ttrcccionai RcpcucfOnrv 

ATAH . 3995 
AUrOA . 3955 
PC -3 995 

WANC' ESTcH UHÍTED 2 
A |u disposición el 

segundo programa oficia! 
de los campeones de la 
Recopa y líderes de la liga 
inglesa. Podrás vivir ia 
cmociúo de eliminatorias 
de l-iscompciiciones 
europeas. Con 170 equipo*. 

CINTA SPECTR 14 
Cinta amstrad 
cinta gommooorí 
OfSCO SPECTRUM 
DISCO AUSTRAD . 
ATARL__ 
iwCA - . 
PC.. -.. .. 

1 200 

1200 
1 200 

2 ASÓ 
2-450 
3495 
3494 
34» 

30 KIT 
-*- VIDEO 

CATA SP5CTRJU 3«0 
COTAAUSTRAO., J »0 
COTA CQUWOOORE3WO 
DtSCO AVSTHAv 4W 
ATM*_7600 
AWGA_——7606 
PC_740) 

AIR 

COMBAT 

ATAf*_3600 
AUCA_5600 
K_SNC 

ALIEN 
STORM 

COTA SPECTT*JU- 1200 
CINTA AUSTRAD _1290 
COTACOUU00ORL12O0 
DISCO SPECTfiiAL 2255 
DSCOAMSTRAO 2250 
ATARL 2250 
AUCA_2250 

BASEBALL 
CSTASFÍCTF-V 1500 
COTA AUSTRAD -1500 
CNTA CCMUOOOflf 1 í¿ 

PAK POWEfí SPOHTS 
DE ZKallRAT 

COTA SPECTRUM _ 12» 
COTA AMSTRAD_1295 
COTA USX_12» 
DSCO$PECTTRIL2250 
DSCO AUSTRAD_2253 
PC_.2250 

pnfisimi. | JET 
F1GHTER 2 
PC._5465 

l i . - -=f 

BL00DWYCH 
2255 

HÍBlffi 
BLUES 

BROTHERS 

i 11 

2150 
216 

V0LFIELD 
COTA 00MM00ORLI200 
ATAfe _ 24» 
AUCA_24» 
PC-2650 

BUDOKAN 
COTA SPÉCTHUU. 15C0 
COTAAUSTRAO I5í0 
COTA USX i») 
DSCO SPECTRUU. ) VA 

DC5C0 AUSTRAD- ¿250 
AUCA _ 25ÍO 
PC _ 2 500 

SPACE 
QUEST4 

CAflMlN 
0ONOC OTA 

SAMMCGO? 
CARMEN 

SANDIEGO 
DiSCO AUSTRAD. .«500 
AMCA__ 5W0 
PC s w 

* * 
r\a i 

► -i í -s. ; 

LA COLMENA 
ATAf*_5696 
JMflGA— -4990 

'5593 

DARKMAN 
COTA SPECTRUU—1360 
COTA AUSTRAD_13» 
COTA COUdOOORE.l 3» 
DCSCO S2FCTRLU 2 250 
CUSCO AUSTRAD_2250 
ATARL  _2250 
AUCA_22» 

El- GRAN 

HALCON 

COTASPtCTRjn' tJM 
COTA AMSTRAD _ 13» 
COTACQUCOORE 13» 
OSCO SPECTRUM 22» 
DSCO AUSTRAD 225* 
ATAR; . 2250 
AMCA 2250 

OBITUS 
.4600 
4 600 
4600 

F* 15 

SEGUNDA PARTE 

6JnC 
$590 

F -16 

COMBAT PILOT 

COTA SPECTRUM 22» 
CNTA AUSTRAD 
COTA COMMOOORE 2250 
CASCO SPECTM», 26» 
OSCO AUSTRAD 2Í» 
ATAR! 0 AVOCA_4 695 
PC_«M 
PC wii» ECAVGA < 665 

TI PAK SUPER SPORTS 
1 OEOPERASOFT 

COTA SPECTRLRL 2 í» 
COTAAUSTRAO_2 £50 
COTA USX____2fi» 
ENSCO SP£CTRUU_2450 
DCSCO AUSTRAD_26» 
PC.-—4.«í5 

TEAM 
SUZUKI 
PC-3600 

FINAL 
FIGHT 

CNTA SPECTR JU i 
COTA COMMOOORE1200 
DESCOSPtCTRUU 2250 
DSCO AUSTRAD 22» 
ATAR _22» 
AMCA 22» 

GAUNTLET 3 
COTA SPECTRUM- l2W 
COTA OOMMCOOPEJ 20) 
OSCOSPECTWBI 22» 
DcSCO AUSTRAD- _22» 
ATAR _ 22» 
AMCA . 22» 

GOLDEN 

AXE 

COTA SPECTRUM i ag 
COTA AUSTRAD 17)0 
COTA COMMOOORE 1200 
DtSCOSPCCTRuU 22» 
DSCO AUSTRAD_22» 
ATA»._26» 
AUCA—_26» 

HAMMER 

BOY 

COTA SPECTR.U— l»0 
COTA AMSTRAD ' 50) 
COTACXUMCOOPt IfCO 
COTA USX_ 1ÍOO 
DtSCO SPECTRUU, 22» 
C SCO AMSTRAD_ 22» 
ATAftoAMGA— 2»: 
PC_- 

KICK 
2 QQr & 

)MSt 

KING 
QUEST 5 

PC irw '<$ ocdrrj 7695 
PC «trun 256 OCáCá. 7 665 
UERO 0€ PT$TAS 12(0 

LEMMINGS 
? X>: 
3900 

.3X0 

m 

LON 

COTA SPECTRUM- 1200 
COTAAUSTRAO 1200 
COTA COMMOOORE1200 
DCSCOSPtCTRUU 22» 
DSCO AUSTRAD- 22» 
ATA»._3956 
AUCA _3496 
PC— -_„_3S95 

MEGA 
TWINS 

COTA SPECTRUM 1200 
COTAAUSTRAO — 17X 
COTACOUUÜOORt 17» 
DtSCO SPECTRUUL 2 2» 
ttSCOAMSTRAD -22» 
ATARL_22» 
AUCA_22» 

MEGA 
PHOENIX 

COTA SFÍCTTUÜL1300 
COTAAUSTRAO 1400 
COTA COUUOOOfCf 300 
rwTAUor 

DCSCO SPECTFMI 
DCSCO AUSTRAD _. 
AUCA_ 

I PC_ 

.1JX 
22» 
22» 
250)| 
2 .ó'. 

MERCS 
COTA SPECTRUM,. 1200 
COTAAUSTRAO 17» 
COTA C0UM0D0RE-1200 
DSCO SPECTRUM—22» 
DSCO AUSTRAD—22» 
ATA»_22» 
AUCA_22» 

THUNDER 
HAWKS 

-4455 
-4495 
«W5 

NAVY 
SEALS 

COTA SPECTRUM_120C 
DtSCO SPECTRUM—22» 
ATAR. „____¡ m 
AM!6A_ - __22» 

Bfífctr,** f¡j 

OUT RUN 

EUROPA 

COTA SPECTRUM—1200 
COTAAUSTRAO 1200 
COTA COKtfOQRS 1200 
DSCO SPfCTRUM 22» 
DSCO AUSTRAD—22» 
ATARl--22» 
AUCA__22» 

IPAK MEGA 4 
DE TOPO 

COTA SPtCTRUAl. 
COTA AUSTRAD. - 
COTA U$X 
disco sHctrum 
DSCO AUSTRAD 
PC -- 

I 955 
1 995 

.14» 
24» 
26» 
3690 

PAK AIR 
COF4BAT ACES 
_5690 
_5490 
___5490 

PAK MEGA 
BOX 

COTA SPECTRUU_1.700 
COTAAUSTRAO_17» 
COTA COMMOOORE 1 700 
COTA USX _ 1.700 
DtSCOSPtCTF-.y 2»C 
OCiaCO AUSTRAD. 2»0 
ATARl o AMCA 2ÍOO 
PC 3X0 

PAK AIR SEA 
SUPAEMACY 
COTA SPeCTRi-W- 160C- 
COTAAUSTRAO_1600 
COTA COM)OOOftü405| 
DCSCO AUSTRAD—2600 
ATAf*_ 4600 
AUCA. _   49CC 
PC iuy. 

'<'1? 
L 4r v • je TF- «T 

m*s 

PANG 
COTASPtCIfM 1200 
DGC0SPCCTRUU..22» 
ATA»_22» 
AUCA _22» 

PREDAT0R 2 
COTA SPTCTRU4 _1200 
C*NTA AUSTRAD 12» 
COTA COMUCOORt 120) 
DCCO SPCCTRUU. 2.2» 
DtSCO AMSTRAD^—í2» 
AIARl—__22» 
AUCA.__22» 
PC_22» 

PREHIST0RIK 
_24X 
-2.VX 
2 500 

PRO TENNIS 
TOUR2 

.3900 

.3600 
3X0 

ROBIN HC0O 
ROBIN 
UOOD 

ATAR „ 
A> 6A 
PC_ 

J4Á) 
.5460 
-5490 

R0B0Z0NE 
COTA SPECTRUU— 1200 
COTAAUSTRAO 1200 
COTA COMMOOOfClTOO 
D6COSPKTRUI_22» 
OtíOO AUSTRAD _22» 
ATA»_22» 
AUCA_22» 
PC_22» 

i > a 
ÜJ 

- 

SECRETO DE U 
ISLA DE LOS MONOS 
ATAf*_ _6490 
AVCA 6490 
PC-_64» 
PC itw EGA VGA 6490 
13=10 06 «STAS 120C 

SHADOW 

DANCER 

COTA SPtCTRUL_1200 
COTAAUSTRAO_12» 
COTA COMMOOORE 1200 
DtSCO SPKTRUU -22» 
DtSCO AJU51RA0 22» 
ATAf*_22» 
AUCA _2 

S1LENT 
SERVICE 2 
ATAf*_64» 
AUCA_4496 
PC _ -_44» 

SIMPS0NS 
COTASPECTR.U—l. X 
COTAAUSTRAO_1.3» 
COTAC06**000«t 13X 
DSCO SPECTTSJU—22» 
CSCOAU51RO. 2253 
ATAf*_USA 
AMCA_26» 
PC 26» 

ELITE + 
5690 

TERMNAT0R2 
COTA SPECTRUU. 
COTAAUSTRAO-. 
COTACC6AA000R! 
DtSCO SPECTTW4 
DtSCO AUSTRAD— 
ATAf*_ 
AMCA_ 

PC_ . 

JJ99 
S^SO 
J Xfi 
XXA 
2j¿A 
2L& 
f.ííO 
Zl» 

TVcoó^ TYCOON 
R 

PC._ J4M 

TOKI 
COTA SPECTF..U. 1200 
O^CO SPECTRUU-2.2» 
ATAf*_22» 
AUCA 22» 

TORTUGAS 
NINJA 1 

COTA SPECTRUM... 
COTA AUSTRAD 
COTA USX 
DtSCO SPECTRJU 
DtSCO AUSTRAD. 
ATAf*_ 
AM CA. 
PC __ 

1350 
13» 
13» 
22» 
22» 
26» 
2 i60 
¿ÉSO 

TOUR 91 
COTA SfYCTT*JU-_l 200 
COTA AU STRAD 1200 
COTA USX 120C 
DtSCO SPfCTRUU 22» 
OSCO AUSTRA0_22» 
PO 7^» 

PAK 007 
JAMES BONO 
COTA SPECTRUU—litó 
COTA AUSTRAD .1300 
COTACOUUOOOffcfiOC! 
DtSCO AMSTRAD_2ÍOS 
ATAf*_3900 
AUCA._34» 

TURRICAN 2 
COTA SPECTRU6L 
COTA AUSTRAD— 
COTACOUUOOOR 
asco SPECTRUU. 
DtSCO AUSTRAD 
ATAf*_ 
aaaga_ 

-1200 
,12» 
Lt 200 
22» 
22» 

() 9 
ZL, 

PAK 
DINAMIC 92 
COTA SPECTRUU—1.7» 
COTAAUSTRAO_12» 

JACCAiuOOOP - i .o 
COTA USX_17» 
DCSCO SPECTRUU—2»0 

tSCOAUSTRAD., ?500 
lATAfioAAKaA._3XC 
|PC_39» 

(tuvm.i un i WOBLD SOCCER 
SEGA 

COTA SPECTRUJ- -1»0 
CVTACOUMOOOflE.li» 
ÍXSCO AMSTRAD_22» 
ATAf*____ .2.500 
AUCA.___2500 
PC__—24» 

PAK 
FAST LAÑE 
PC___—-4600 

SERIE MICROCLUB Dos juOQOi para Amsirad CPC on dboo. 1.900 pM«tas 

batuv» . acecoy 
OAV.. DPI H*nr>» maf 

novo. stwrr r cmn 
OftO>*u*.0 TNUNHAKIT 
KXO». TVIU1 tíKCWt 
Ot/T UJN. roto ELAS7US 
riYHi stw* • CMAxri ona 
MUI Htu . StrumO««BCY 
unr JiAfO STO • tuaccn CUM> 
owrr CMtí. svnnsnmt 

•MKAN0S7 
caturruT i. (gwenn ? 
CHVSÍ «Q • u<c u tavci 

N<X1 roOífi • 
Í1CWIA1 . KC'AtA í 
OCfM UJtfT * CCUU1 iCHXt 
tnrw ytonrs. uirCM oav j 
st vi iurs > ivTomú cu xo 
RfOVUAr . HA)(V.i HHlLi 

lASIHUlMBiOlM) 
6AH6V4AV1 » CMTMVfl 2 

>i*j0.r¿*cO) 
UEútiram i. u irosai: 
rrtume. ügkt c&rvoon 
PACIJIAN-A • PACCVÍO 
ti rms. pop u»* 
KACM VOU.CY • A m , 
rtAU • DLAOX'fc Afro 

PC HITS Juhvjo:. .i 1 ZOO pegatas 

Mace i laringes«í 1 UKot 
btnr 1 Ue<V|mi tip» iaC 
í*rr P ut»1*» Ranpagr Ttanc 
vJrwjct Uafione1 TU* 
r >/ui i SJt&s* mmr resanar 
Gr««r6mt 
h&niJuu laMurtgr 
UktKAfCgud HmtfUUil 
Ouia l^lnmí* ■»<»* 
P<aar doriuu 

Todo esto por solo... 

13.800 
PESETAS 

+ CONSOLA GAME BOY 
♦ CARTUCHO DELTETRIS 
+■ CABLE 2 JUGADORES 
p AURICULARES STEREO 
+ PILAS GRATIS (4). 

j PIDETE UNA GAME BOY YA! 
LLAMA AL (91) 304 09 47 

Si aun no eres telecliente, no te preocupes, 

TOOOS LOS CAR TUGAOS DE ÜA« ftOY 
Imrn -í AI 
IB «Aaí^I’IC* I *u( v>l. rv, «i 
141 Smumuui lOI «Wí'VAV 
i . Klf 4J 1. 4U'.l I wt w iBv lia POáMI 
IBP P49 4C» i M Sil M 

fcnour 
IMM 
»Al CBCki r tBD4 2 u*xrt 

UÁÁUBOMX 

*• *** a f *L m i . r» 
B| 464 AliP 2 YULAi 

>1* 
1 VI 

Alil 

ACCLSORIOS 

OAME UGKT. Suw para durrunar la 
pantalla do la GAME BOY on la 
oscuridad,   . .2.100 
LIGHT BOY. Srfvc para iluminar la 
pantail,-* y adornas liana una lupa 
para varia mas oronda.3.900 
BOLSA-MALETA do v«j;c. para motor 
la GAME BOY y 4 cariuchos y 
iransportarta comodamante, 2.10o 
BOLSA-CARTUCHOS, sirvo para 
transportar hasta 10 cartuchos . 1.625 
ALTAVOCES AMPLIFICADORES. En 
slóreo. Mdroran al sonido. . 2.100 
ADAPTADOR MECHERO DE 
COCHE. Para no gastar ptias si la 
usas on un via.o on cocha,.. 2.100 
ADAPTADOR A RED. Para no gastar 
p as. conodarníc a a la red 2.100 
ADAPTADOR Rocorootya. consultar 

con el primer pedido te enviaremos la tarjeta de TELEJUEGOS con tu nombre. 

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 

TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 

MADRID 
FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO. 
SL deso recibir contxaiiccmboLso (pagándolos al recibir el paquete) 
les jucgps que les Indico en este cupón de pedido. 

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 

NOMBRE._ 

APELLIDOS 

DOMICILIO 

F*OBLAClON_ 

PFiOVINCIA_ 

TELEFONO 

CODIGO POSTAL 

NUMEFIO DE TELEC LIENTE 
si aun no oros TELECUENTE 

.poner NUEVO 

MODELO DE ORDENADOR 
□ CtNTA SPECTRUM □ DISCO SPECTRUM 

□ CfNTA AMSTRAD 

□ CINTA COMMOOORE 

□ DISCO AMSTRAD CPC 6128 

□ CINTA MSX QOíSCOMSX 

□ ATARl ST QPCDE5.2S 

□ AMGA Q PC DE 3,5 

MARCAR ol modela tíd anda nado f para ol quo so qutoran 
rocabif los Juogos, y ol sisToma tcaita o disco). Gracias. 

TITU LOS PECIO 

GASTOS DE ENVIO 250 
TOTAL 



Los hermanos 
Cadwalladwr, 
famosos 
criminales, han 
reunido un 
ejército de 
profesionales con 
los que han 
invadido la gran 
torre del holding 
R.B.A., y han 
tomado como 
rehenes a todo el 
personal... 
Tu misión: 
¡RESCATARLOSI 

¡Por fin un 
simulador de 
Fórmula 1 
completo!: 
Carreras con 
diferentes 
condiciones 
meteorológicas, 
entradas a boxes 
con cambio de 
neumáticos. 
Todos los 
circuitos y la 
emoción de un 
campeonato tan 
reñido que te 
hará vibrar a los 
mandos de tu 
monoplaza. 

Kong está de 
nuevo en la 

ciudad, y esta vez 
viene para 

vengarse. Mike 
tendrá que 

enfrentarse a él 
para salvar su 
vida y la de su 

compañera. Todo 
un clásico de la 

acción en la 
pantalla de tu 

ordenador. 

Nunca antes se 
había reunido en 

un pack tanta 
acción: Carlos 

Sainz, Sito Pons, 
Emilio Sánchez 

Vicario y 
Paris-Dakar. Una 
competición sólo 

apta para 
campeones 

Zigurat Software. Avda. Betanzos, 85 estudio 2. 28034 Madrid. Tel.: (91) 739 30 23. Distribuidores y tiendas ERBE, S.A. d. Serrano, 240. 28016 Madrid. Tel.: (91) 458 16 58 
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HAZ TU SUENO 
REALIDAD. Ahora viajes 
a iuroD sney y muchos otros v 
premios por la compra de cintas ^ 
de vídeo Philips. ^ 
Promoe ón válida hasta e 30 de Abril 1992 

CUIDADO CON LO QUE VES EN UNA CINTA DE VIDEO PHILIPS 

—Pigres 
- Vr. 

E240 

PHILIPS 

JL. 

lili 
ÚIH, Bal i US 

PHILIPS PHILIPS 



CARGADORES 
OUT RUN AMIGA SKULL AND CROSSBONES SPECTRUM 

REM *#**###*** ##*:*.**#)M*****JU ****** ********** #**#**##** 

REM * OUT RUN EUROPA (AMIGA)/JQbE Y ANTONIO DOS SANTOS * 
|* jT t ¿ ^ ^ lLi Jí ^ ^ ^ ^ ^ -i^yi ^ ^ ^ ^ ^ ^ Uj ^ ^ ^ d^r ^ %L ^ ^ pi# nJj Ui ^ Ui ^ ^ ^ 

[ \ t—h I I T1 * * T T T1 ^ Jj" * * Jfi (^1 ^ ^ ^ t T T T T * * T . T T ^ ^ ^ ^ íp ^ ^ ^ ^ * * * j^- * (ft * ^ * * * 

CLSsFOF; n=0 TO 239;READ a:P0KE 784+n, a: s=s+a: NEXT n 
IF s<>17050 THEN PRINT "ERROR EN DATAS":END 
INPUT "TIEMPO INFINITO (s/n)";a$:IF a$="n" THEN PQKEW 852,24582 
INPUI "MISILES INFINITOS <s/n)";a$:iF a$="n" THEN PÜK'EW 860,24532 
INPUT "CREDITOS INFINITOS (S/n) ";a$: ÍF a$=,,n" THEN PQKEW 868,24582 
INPUI "TURBO INFINITO (s/n) "; ai: IF aí>="n" THEN F'OKEW 876,24582 
PRINT :PRINT "INTRODUCE EN DFO: EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA" 
□Boe:1F 1NK£Y$=" 
empieza=80QiCALL 
DATA 019,252,000 
DATA 097,118,075 
DATA 000,000,022 

DATA 000,040,078 
DATA 066 135,078 
DATA 000,000,l13 
DATA 000,000,113 
DATA 013,216,051 
DATA 011,188,078 
DATA 254,218,069 
DATA 067,250,000 
DATA 06 7,250,000 
DATA 097,099,107 
DATA 000.007,001 
DATA 000,000,000 

THEN pepe 
empieza 
0/4,000,000,113,166,0/8, 
249,000,006,000,000,051, 
000,000,044,035,124,000, 

i 74,254 056,035,252,000, 
213,051,252,0/8.113, 000, 
200.019,252,000,074,000, 

166,074,185,074 068,083, 
252,078,113,000,000,113, 
248,008,000,008,üOO,044, 
21 0,000,156.036,128,067, 
U46.066, i * i. 066,12', 065, 
030,069,250,000,i06.035. 
100,105,115,107,046,100. 
002,000,007,000,000,000, 
000,ÜÜU,000,000,000,000, 

249, 
124. 
000, 
000, 
001, 
000, 
084, 

200, 
120, 
250, 
250, 
074, 
101, 
000. 
üuü. 

000, 
000, 
022, 
003, 
0l3, 
011. 
078, 
019, 
000, 
000, 
úuu, 
000, 
118, 
000. 
000, 

000, 
002, 
000, 
084, 
216, 
188, 
249, 

c;; O 
A sJ £~ % 

004 „ 

134. 
020 * 
014, 
105 * 
000, 
000, 

008, 
000, 
000, 
000, 
OS 1, 
019, 
000. 
000, 
147, 
078, 
O 7 8, 
078, 
099, 
000, 
000, 

000, 
028. 
036, 
006, 
2S2, 
oc¡'? 

000. 
074, 
20 i. 
174, 
i 74. 
117, 
101, 
000, 
000, 

078,113 
035,124 
035,077 

000,206 
078,113 
000,074 
008,000 
000,000 
078,i 74 
254,158 
254,068 
116,114 
000,000 
000,000 
000,000 

R-TYPE II AMIGA 

REM **¡M****$U*M****##******#********#***#*****#*#******#***Í******* #*♦**#* 
REM * CARGADOR ■R-TYPE II' (AMIGA) - TGNI VERDU / Qct-1991 * 
REM *#**#*#**#**##;M#*##*#*******!ít*****¥***#**##*#*#***#*##***##**í**#****#* 
DIM CV. (79) : DEF FNU-’- (UCASE* (V*) ="N" ): CH#=0: V=&H6Q04 
FOR 1=0 Tü 77: READ V$: C7. (I) =VAL < "&H"+W : CH#=CH#+C7. (I) * < 1+1 > s NEXT 
IF CH4< >2J792770S< TH N PRINT 1 ERROR EN US DATA !!":END 
INPUT 'NIVEL INICIAL (1-6) ':N:IF (N>0) AND (N<7) THEN C'/.(74)=N 
INPUT "CREDITOS INFINITOS (S/N) ";Vt:IF FNU THEN C7.Í61)=V 
INPUT "VIDAS NF INI TAS (S/N) ";VÍ:1T FNU THEN C7.(64)=V 
INPUT "INMUNIDAD <S/N> ":V$:IF FNU THEN C7.(ó7)=V+6 
CLS:PRINT "QK. INSERTA EL DISCO 'R-TYPE II’ EN LA UNIDAD DFO:" 
C=VARPTR(C7. (0)) : CALL C 
DATA 2C78,4,41FA,38,43FS,300,2D49.2E,303C,SE,12D8.51CS.FFFC,4iEE,22.7017 
DATA 4201,D258,51C8,FFFC,4641,30S1,839,4,BF,E001,66F6.21FC,FC.2,20,41FA,£ 
DATA 216E. FE3A, 2,21)48, FE3A.4E75.4EB9,0,0,2069 28,C50.444F.660C,2i7C,4EB8,32E 
DATA 66,4EEB,C,4E75,2F7C,O,33C,4,41F8,E2C,4E75,11FC,4A,2394,UFC.4A,105E 
DATA 31FC,4E75,23BC,31FC,4E75,2550,31FC,i,1582,4EF8,500 

VALE DESCUENTO 

MEGA TWINS 
Re> orlo y envía este cupón a: Tele-Juegos - Aptdo, de correas 23.132. MADRID solici¬ 
tando fu juego tu juego MEGA TWINS y beneficíate de esti descuento, 
I 1 Spectrum cintaJiIÜO" 995 Amslrad tírTa 995 1 Cammodore J .206^ 995 

Spectrum discoJWS#' 1.995 Amslrad disco JíW 1.995 J Arriga 1.995 
J Atari JW&T1.995 

Nombre .. Apellidos ... 
Domici/io . 
Población . Provincia . 
C. Postal . Teléfono ... 

Forma de pago: con tro re embolso. Gastos de envío: 250 ptas. 
Número de tefecliente . ÍJ Nuevo cliente. 

NO f' - Si eres capaz de hacer 
cargadores de las versiones ori¬ 
ginales de los juegos y quieres 
colaborar con nosotros en esta 

sección, no tienes más que man¬ 
darnos tus programas, a la direc¬ 
ción que figura en Ja página del 
sumario, en una cinta o disco de 
cualquier ordenador y formato in¬ 
dicando las instrucciones de uso 
y tus datos personales para po¬ 
nernos en contacto contigo si es 
publicado. 

10 REM Skull and crossbones 
20 REM Pedro José Rodrigue2-91 
30 DEF FN n()=(a$“"n" OR a$-"N 

11) : PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CL 
EAR 46999: DIM a$(l> 

40 LET sum~0: FOR n-47000 TO 4 
7492: READ a: POKE n,a; LET sum*3 
sum+a: NEXT n: IF sum< >59514 THE 
N PRINT ''Error en los data! " : ST 
OP 

50 INPUT "Energía infinita? 
LINE a$: IF FN n() THEN POKE 47 

061,0 
60 INPUT "Créditos infinitos? 

LINE a$: IF FN n() THEN POKE 
47067,0 

70 PRINT #0;"Inserta cinta orí 
ginal. . . " : PAUSE 100: INK 0: POK 
E 23624,0: CLEAR 

80 RAND0MI2E USR 47000 
90 DATA 221,33,0,0,17,51,16,62 

,255,55,205,86,5,48,241,243,49,0 
,128,33,229,183,17,50,128 
100 DATA 1,160,1,237,176,33,224 

,183,17,0,91,205,23,128,48,245,3 
3,202,183,34,77,91,195,0,91 

110 DATA 243,49,191,191,205,139 
,102,62,167,50,88,212,33,103,201 
,34,46,206,251,195,222,92,66,79, 
79 

120 DATA 84,0,237,87,245,243,21 
3,229,33,210,129,229,17,16,0,205 
.153,128,225,17,14,0,205,90,129 
130 DATA 237,91,224,129,167,237 

,82,225,209,32,226,213,229,6,8,1 
7,210,129,205,61,129,225,209,48, 
212 

140 DATA 213,235,237,91,218,129 
,213,205,153,128,209,225,229,213 
,205,90,129,237,91,222,129,167,2 
37,02,55 

150 DATA 193,209,40,3,63,24,15, 
245,42,220,129,124,181,40,6,25,4 
3,235,205,153,129,241,245,193,24 
1 

160 DATA 121,31,224,251,201,229 
,221,225,62,255,183,55,8,62,2,50 
,48,129,62,15,211,254,33,55,129 
170 DATA 229,219,254,31,230,32, 

79,38,0,6,144,205,26,129,48,247, 
62,191,184,48,242,36,32,241,6 

180 DATA 195,205,30,129,48,232, 
120,254,212,48,244,205,30,129,20 
8,62,1,50,48,129,38,0,6,192,24 

190 DATA 31,8,32,7,48,15,221,11 
7,0,24,15,203,17,173,192,121,31, 
79,19,24,7,221,126,0,173 

200 DATA 192,221.35,27,8,6,194, 
46.1.205.26.129.208.62.219.184.2 
03,21,6,192,210,1,129,124,173 

210 DATA 103,122,179.32,202,124 
,254,1,201,205,30,129,208,167,4, 
200.62.127.219.254.31.208.169.23 
0,32 

220 DATA 40.243,121,47,79,230,2 
,246,8,211,254,55,201,245,175,21 
1,254,241,201,26,190,32,6,35,19 
230 DATA 16,248,55,201,254,65,5 

6,5,246,32,190,40,241,254,32.32, 
4,126,183,40,237,167,201,217,33 

240 DATA 255,255,217,126,217,20 
5.112.129.217.35.27.122.179.32.2 
44.217.229.217.225.201.79.172.23 
0,240,87 

250 DATA 31,31,31,71,31,172,230 
,15,95,125,168,103,123,169.230,1 
5,79,23,23,23,23,71,7,230,1 

260 DATA 95,120,172.171,103,120 
,23,170,177,111,201,9,43,43,43,1 
26,8,43,126,43,11,11,11,11,190 

270 DATA 40,6,237,168,234,166.1 
29,201,8,43.190,40,4,35,8,24,241 
,245,197,43,126,43,70,43.18 
200 DATA 27,16,252,193.11,11,11 

,11,120,177,40,4,241,8.24,214,24 
1,201 

112 MICROMANIA 
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Estas Navidades 
vamos a 

como 
quedar 
reyes 

* IBM/PS1. Desde 160.000 Pts. 
hora, tienes la oportunidad de hacerte con 
todo un IBM. 
El IBM PS/1. Un ordenador especialmente 

creado para resolver problemas. Empezando por el 
de su manejo. 
Porque te ayuda en todo momento. Porque te dice lo 
que tienes que hacer. Paso a paso. Aunque no sepas 
nada de ordenadores. 
Incorpora el Sistema Operativo DOS y el programa 
Microsoft Works. Un paquete que te permite escri¬ 
bir, archivar y calcular. 
Un ordenadoT que te ayuda en tus estudios. Hacién¬ 
dotelo todo mucho más. fácil. Ahora, hasta por su 
precio. Desde 160.000 Ptas.* 

* Di seo duro de 40 ¡Y1B. Teclado. Ratón, Programa Microsoft Works 

y Sistema Operativo DOS. 

Y Además, en tus ratos libres podrás también jugar 
con él utilizando tus juegos [favoritos. No lo pienses 
más. Llama hoy mismo, en horas de oficina, al 

900-100-400 
y descubrirás que hay un Concesionario Autorizado 

IBM muy cerca de ti. 
Estas Navidades vamos a quedar muy bien contigo. 

Como reyes. 

oq$ 
C '—CO«w v • W 

EXP '92 Socio 
Colaborador 
en Informática 

Socio Tecnológico 
en Informática 



SIME! MNTER 

¿Recomendaciones? Por enci¬ 
ma de cualquier otra» mucha 
práctica, que es la mejor manera 
de tener ojito con el fuego que 
el indio lanza por la boca, con 
esos brazos que extienden como 
los del hombre goma o con la 
tremenda agilidad de la delgada 
Chun Li. Y que nadie tenga 
miedo además a los más gran¬ 
des y gordos, dicen las malas 

Como resulta lógico» -quien 
paga manda, dicen algunos-» el 
jugador elige a su campeón que, 
paso a paso, se irá enfrentando 
al resto de guerreros con la ayu¬ 
da de un mando» dos botones, la 
experiencia y la habilidad para 
evitar que estrellitas o pajaritos 
revoloteen por nuestra cabeza, 
inevitable preludio del KO. 

No hace falta haber 
recibido el nobel en 
artes marciales para 
saber de qué va bá¬ 
sicamente «Street 

Fighter II», secuela de un juego 
ya clásico entre los adictos al 
género de los kung-fús, Coral 
Bistuer y compañía. 

En la máquina encontrarnos 
los más salvajes y poderosos 
guerreros del mundo, tan salva¬ 
jes y poderosos como de exóti¬ 
cos nombres: E. Honda, Ryu, 
Dhalsim, Blanka, Ken, Guile y 
Zangief por el lado masculino, 
y la china Chun Li por el feme¬ 
nino. Ellos nacieron en la India, 
China, Brasil, Unión Soviética 
(los diseñadores todavía no se 
compraron el atlas con el nuevo 
mapa del mundo), Japón y Esta¬ 
dos Unidos (en estos dos últi¬ 
mos casos por partida doble, 
que por algo dichos países son 
las primera potencias en juegos 
de vídeo para maquinitas). 
Cuando el jugador eche la mo- 
nedita por la ranura estos com¬ 
petirán entre sí al mejor de tres 
asaltos, cada uno con su habili¬ 
dad especial. 

La práctica, tu mejor 
arma 

lenguas que desde que se inven¬ 
tó la patada en las partes bajas 
no hay enemigo grande. 

El mejor luchador del 
mundo 

No es fácil convertir al guerre¬ 
ro favorito en el más poderoso 
y mejor luchador del mundo. 
Para conseguirlo no es sólo ne¬ 
cesario ser mejor que los con¬ 
trincantes, además hay que ha¬ 
cerlo en su terreno: rodeado de 
elefantes en un lujoso palacio 
indio, entre callejas chinas, en 
los angares de un aeropuerto o 
entre forzudos estibadores» por 
poner algunos de los ejemplos 
más llamativos. 

Decorados atractivos a los que 
les falta una mejor definición; 
ya se sabe que nada es perfecto 
y que siempre hay que sacar al¬ 
gún fallo a las cosas. 

Por lo demás, lo ya dicho: 
«Street Fighter II» es un juego 
clásico de lucha que no aporta 
demasiadas novedades pero que 
no defrauda a los seguidores in¬ 
condicionales del género. 

S.E.A. 

Mejoramiento Técnico: 
Pelicano Martín, 
Femando Amalos (SERMARf) 

Como si de una 
superproducción 
cinematográfica se 
tratara, a un éxito 
sucede una segunda 
parte que profundiza 
en la claves del 
original, aporta leves 
toques de diseño y 
sacia el "mono" de 
aquellos que se 
engancharon con la 
primera parte de la 
saga. Capcom con esta 
nueva recreativa no 
revoluciona, sólo 

profundiza en un juego de calidad 
contrastada, al menos si ésta se mide por ei 
número de sus seguidores, abundantes al 
comprobar las recaudaciones de las máquinas. 

Las máquinas de lucha cuentan indiscutiblemente con un 
elevadisimo número de seguidores. 

Cada jugador podrá escoger a su luchador entre todos los 
que aparecen en pantalla. 

ixi 

o 
< 
oí 
< 

Los combaten tienen lugar al mejor de tres asaltos» en los 
que cada guerrero pondrá en juego lo mejor de sí mismos. 

Aunque la originalidad no es su fuerte» esta segunda parte 
incorpora algunas notas innovadoras. 

Sólo la práctica nos permitirá adquirir la experiencia nece¬ 
saria para derrotar a nuestros contrincantes. 

Muchos son los escenarios que podremos visitar correspon¬ 
dientes a la nacionalidad de nuestros guerreros. 

lun-Li la luchadora japonesa no parece amilanarse lo 

Nuestros protagonistas tienen una gran agilidad lo que les 
permite hacer unas maniobras tan espectaculares como ésta. 

ANESTA SOBRE SEGURO 

MICROMANÍA 115 



NOVEDADES Y SUPEREXITOS SUPEROFERTAS 
íí PC 

UfE&DEATHJ] 

ola GAME BOY 
NIS O SUPERMARIOLAND, ETC. 

SUPERCONSOLA MEGADRIVE 
CON CARTUCHOS A ESCOGER. TENEMOS TODOS LOS TITULOS 

VA INCLUIDO 

IVA INCLUIDO 

• _ _• 

SUPERCONSOLA NINTENDO SUPERCONSOLA GAME GEAR 
TENEMOS TODOS LOS TITULOS. 
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muqbbb 

■DRAGOH 
* d* 

A 

Á * y** 

flii 1 * a' 
TH'TO™- 

UIDO 

ÜTIMI 1 Bl n a npri >i a 
"% 1 1 liVJivl Dr4ViwtlLw 1 ü— ¿Ma | 1 | ^ KVI \jr B—| Pl ATINIIM VFPnilM.RnOIIFrAQ 1 8 8bI Ivl O ^^8 8 i 

C/ Roger de Flor, 125 C/. Ter, 25 C/. Viladrosa, 82 P.° San Juan, 192 
Tel. 447 03 61 Tel. 265 1 1 72 Tel. 353 65 73 Tel. 459 07 48 

08013 BARCELONA 08026 BARCELONA 08037 BARCELONA 08025 BARCELONA 



AMPLIACION 512 KO. RELOJ + SWfTCH 
ACOON REPLAY ííl A-5O0 ..... 
amostmecreator .. 
AMOSCOMPILER ....... ..... 
AMOS 30 .......... .. 
CABLE EUROCONECTOR . 
OtSKETEFtA 3 5 EXT. DíSPLAY. 
DtSKETERA 3.5 EXT. 
DtSK ET FRA INTERNA A-2000 . 
MODEM EXTERNO 2400 BPS .. 
RATON* PAO ... 
RATON SIN CABLE ................ 
R0B0SH1FT . . . 
TRACK BALL (CRISTAL) . 
TRACK BALL (SIN CABLE) 

8-500 
13490 
10 900 
6800 
7.800 
1.900 

1/900 
14900 
11900 
19900 
2900 

10.900 
2990 
8900 

11 900 

3,150 
3500 
3600 
XI SO 
3990 
3990 
3990 
3.9-90 
3.600 
3600 
3.500 
3150 
3J50Q 
3150 
3500 
3500 
3500 
3.500 
3500 
3.500 
3500 
3.500 
3 900 
3T 50 
3,150 

ALTA TENSION . 
ANGEL NIETO POLE 500 
ARNHEM (WAR'GAME) .. 
BATMAN .. 
COLECCION PCW VOL I . 
COLECCION PCW VOL II 
COLECCION PCW VOL III 
COLECCION PCW VOL IV 
CLASSJC COLLECTfQW 1 
ClASSie COLLECTfON 2 
GOLD^N SASXFÍ . .... 
HEAD OVER HEELQ . 
JAIALJ .. 
MATCH DAY II . 
MUNDIAL DE FUTBOL 
MYTHOS . 
SiRWOOO . 
POGABOO LA PULGA ... 
PAK PCW . 
POLI CHA2 .. 
RESCATE EN ÉL GOLFO 
SOVIET . 
TEMPLOS SAGRADOS 
TETAIS ... 
TRIVIAL PURSL8T . 

ADV.JET FKSHTEHÍI . 
DARA HEART OF UUKRULL . 
ORAKKEN . 
ELITE ♦ . 
£P+C 
FUTL REWAWS . 
F-L4TOMCAT .. 
F-15STR1KEEAGLEII . , 
F-15 I1MISSK3NS. 
F-29 RETALIA TOR ... 
GHENG1S KHAN (WAn GAME) . 
HEARTOF CHINA.. 
INDY (AVENTURA GRAFICA) . 
KING QUEST V (2S6 COLORES) 
KNíGHTS OE THE SKY . 
LINKS (256 COLORES) .... 
LINKS CAMPOS 
LA COLMENA ,,. 
MONKEY ISLAND . ...... 
RAIL flOAD TYCOON . 
SILENT SERVICE 31 . ......... 
SIMEARTH ... 
SECRET W. LUFTWAFFE . 
SPACE OUEST (256 COL Oí ES) 
WRATH OF THE DEMON 

5P*» 
3,900 
4.490 

CONS 
CONS CONS 

A490 
CONS 
6990 
2500 
4.490 
5390 

CONS 
5990 
7990 
G990 
5.490 

CONS 
4 996 
5-990 
6.490 
6990 
6990 
5390 
0.49O 
7996 

5390 

•; 

6990 
.a 490 
i 990 

ARXANCHO i ARCANOK) 2 
BEACH VOLLEY / ADIDAS T 
BLACK BEAHD i RAM 
0 SOBOLE / S W. BOY ., 
BARBARIAN / BARBARÍAN 2 
CABAL ! OPERATION WOLF . 
CHASE H. Q i WEC LE MANS 
0. NINJA l OP. THUNDER80LT 
FLYNG SHARK / GAUVXY F .. 
GAUNTLET / GAUNTLET 2 . 
G SERET / COMBAT SCHOLL 
HYPER SPORTS / M. DAY 2 
IMP. MISION/IMP-Mt ION 2 . 
INDY I / INDY 
L NINJA i RENEGADE 3 . 
NEW 2 STORY / R ISLAND .. 
OUT RUN í ROAD BLASTER 
PACMAN1A / PACLAND 
RENEGADEl RENEGASE 2 . 
RAM&0 f RAMBO 3. 
ROBO OOP / EJAT MAN 
STAR WARS / RETONO JEDI . 
TETRIS / POP UP .. 
TIGER ROAD / STRE T FlGHT 
THUNDEROLADE / 1943 

ACTfON SERVICE . . . 
ABA CHA DEL CRIMEN . 
ARKANOlD ...._ 
BATMAN .... . 
DAMES S1MU: ATOR .. 
GAUNTLET 
HAHD üfWlN 
INDIANA (ARCAOE) ,. 
IMPOSIBLE MíSSlQN II 
rr ALIA 90 
LIVTNGSTONE SUP 2 . 
MAD MtX 
OUT RUN 
PlCnONARY . ... .. 
RAMPAGE 
RE(,RCSO FUTURO 2 . 
ROBO COP .... 
SNOOPY ... 
STREET S FGOTEJALL 
STREET S. GASKET . 
SUOBATLE SIMULATOR 
TÉTRtS . 
TINTIN EN LA LUNA ,, . 
TIGER ROAD 
THUNDERBLAOE . 

1200 
1200 

I 200 

1200 
1 200 
1 200 
1 200 
í 200 
1200 
1200 
1200 
1200 
1200 
1200 
1200 
1 200 
t 200 

99S 
1200 
I.200 
1200 
1200 
1200 
1200 
1200 

GAME GEAH • COLUMNS * BOLSA PARA 
CONSOLA Y CARTUCHOS 

19 900 PTAS. 

MASTEfi GEAR CONVERTER (ADAPTADOR 
JUEGOS MASTCH SYSTEM) 

MASTER SYSTEM II - CONTROL PAO 
ALEX KIO • JUEGO 1990 

14 900 PTAS. 

LIGHT PHASER (PISTOLA) ... 
CONTROL STIC K .. 

ACT10N FíGHTER ... ... 
AZTEG ADVENTO RE . 
BLACK HEÍ.T 
ENDURO HACER 
F ANTAS Y ZONE .. 
GLOBAL DEFENSE . 
MY HERO 
SECRET COMMANDO 
SUPfcR TENNIS. 
THE NINJA . ..... .. 
TÉDOY BOY .. 
TRANSBOOT. 
WORLD GRANO PFHX . . 
ALIEN STOFIM . 
ASTERíX .. .... . 
AL3EN SYNDROME 
ALTERCO BEAST . 
BUBBLE SOBOLE . 
BONANZA BROTHERS .... 
CARMEN SAN DIEGO. 
OKX TRACY ... 
00U8LE DRAGON 
FORGOTTEN WORLDS . 
GAUNTLET . ... ...... . 
GQLDENAXE .. 
GHOULSIGHOST . .. 
HEROES OF THE LAJNCt .... 
INDIANA JONES . . 
IMPOSSIBLE MJSSiON 
LEADER BOARD ... . 
MICKEY MOUSE . 
MOGNWALKEH .. 
POPULOOS.. ....... 
PAPER BOY 
PACMAN1A . . 
REGRESO AL FUTURO . 
PASTAN ... 
RUNNING BATTLE ... 
SPFEDSALL . 
SPIDERMAN .. 
SUMMER GAMES . . . 
SU PER MONACO GP. ...... 
SONIC ... . 
STWOfcfi . ... . .. 
SHJNOB1... 
WORLD CUP fT ALIA 90.. ... 
WG RLO CtASS LEAOE RBOAHD 
WONDER BOY Hl ... 
W. BOY OSi MONSTER LAND. 
XENON II... 

MEGAOR1VC • 2 CONTROL PAD » ALT. BEAST 
29.900 PTAS. LINX lí - ADAPTADOR RED * CHEQüERED FLAG 

22 900 PTAS 

ARCAOS POWER STICK . 
BOLSA CONSOLA ♦ JUEGOS . 
CONTROL PAD . 
POWER BASE OOMVEBT ... 
SG-FíGMTCR (JOYSTICK) .. 
ALIEN STOflM .. 
BATMAN . 
BUSTER DOUGLAS BOXIMG . 
BONANZA BROTHERS ...... 
DECAP ATTACK .. 
EA HOCKEY .. 
EL VIENTO 
FANTASIA. 
F-22 INTERCEPTOR ..... 
GHOULS'N GHOSTS . 
GOLDENAXE. 
GOLDEN AXE 2 . . .. 
JEWEL MASTER . 
MEROS.. 
MICKEY MOUSE . 
MI0NN3HT RESíSTENCE 
MlGHT I MAG4C .. 
MlKfc DITKA rOOTBALL .... ... 
MOONWALKER .. 
ourRUN ... 
PACMANÍA. 
PH ANTAS Y STAR II . 
ROSTAN SAGA II .. 
ROAD RÚSH ... 
ROBO OOP .... ... 
SHAINíNG OF THE DAftKNLUS (RPG) 
STREET OF RAGE .. 
STAR FL1GHT ....... . . 
STAR CONTROL (12 MEGAS) 
SPfcfcD BAL II 
SONIC THE MEDGEHOG 
SUPER QUIX . 
SROERMAN. .. 
SUPER MONACO G P. 
SUPER REAI BASKETDALL ,, 
THUNOEH FORCE IB . 
TOF JAN I EAfli .. 
TURHICAN 
ULTIMATE QUIX . 
VAPOR TRAIL. 
VERM1LUON ... 
WAGRIOR OF ROMC 
WTIÉSTLÉ YMR 
WORLD CUP ITALIA 90 .. 
WARRIOR O ROME (WAH GAME) 
WONOER BOY l!l 
668 ATTACK SU0 

7.900 
1.990 
2595 
6.490 
4.3O0 
6990 
7.990 
5990 
6990 
599Q 
3490 

CONS 
7 990 

CONS 
8.490 
6.990 

CONS 
6990 

CONS 
8490 

CONS 
6490 
7990 
7990 
7 990 
7.990 
9.900 
3JB80 
8.430 

CONS 
9.490 

8 490 
8490 
7 990 
6990 
GW.'i 
6990 
6990 
6990 
8 490 
7990 
8,4210 
6L90O 

&490 
8990 
6990 
5'f‘rJ 
8 490 
6990 
0490 

LINX II . 
LiNX 1 . 
ADAPTADOR PARA RED 220 V. 
ADAPTADOR MECHERO COCHE 
BOLSA POOCH . 
CABLE COMLYNX . 
msmsmjm . 

5290 PTAS. 

PERIFERICOS; 
BOLSA STANDARD .............. 
BOLSA DE tJJWE .. 
BATERIAS RECARGABLES DOCS 
CABLE GEAR TO GEAR . 
FUENTE DE AUMENTACION ..... 
KIT DE LIMPIEZA DOC5 . 
SINTONIZADOR DE TELEVISION , 
8ASE8AJJL.. 
CHASE HLQ ... 
CHESS MASTER . 
OONALÜ DUK. 
DRAGON CRYS TAL ...... 
GACTORY PAN1C . 
FANTASY ZONE ........ 
GOLDENAXE.. 
G LOOK AIR BATTLE . 
HALLEY WARS . 
JOE MONTANA FOOT BALL . 
XJNECTJC CONNECTfON ... 
LEADER ROARD GOLF ... 
MAPPY . 
MICKEY MOUSE .. 
NINJA GAIDEN . 
OUTRUN . 
PAC-MAN . 
PSYCHfC WORLO.   .. 
PUTEO GOLF ...... 
SHINOBI. 
SLIDER ... 
SLIP SHOT .. 
SOKOSAN ... 
SOLÍTAIR POKER ....... 
SPACÉ HARRÍER 
SPIDER MAN . 
SUPER GOLF . 
SUPER MONACO G, FftlX 
WONDER BOY ... . 
WOODY POP ....... 

2.190 
2.900 
7500 
1.990 
2.190 

990 
CONS 
5.190 
4 590 
5190 
5 190 
5.190 
5.190 
4 530 
5.190 
5.190 
4.590 
5190 
4.690 
5.190 
4.590 
5.190 
5.190 
5.190 
5 190 
4 590 
4.590 
5.t90 
4590 
5 190 
4 150 
4,150 
5190 
5 190 
4 590 
5.130 
4 500 
4590 

JUEGOS 
A.P.B. .. 
BLOCK OUT .. 
BLUE LIGHTNING .... 
CALIFORNIA GAMES 
CHEOUERED FLAG . 
CHIP CHALLENGE 
ELECTROCOP ........ 
GATES OF ZENDOCON 
GAUNTLET I!) 
ISHIDO . 
KLAX . .... 
MS. PACMAN . 
NINJA GAIDEN _ 
PACLAND ... 
PAPER BOY . 
QUIX ... 
RAMPAGE ........... 
ROADBLASTER .. .. 
ROBOSQUASH .... 
RVGAR ... 
SCRAPYARD GOG . .. 
SMANGAI ......... . 
SLIML WORLO .. 
TURBO SUB . 
ULTIMATE CHESS . 
V(KING CHILO 
WARBIROS 
XfcNOPHOBE . 
ZARLOR MLRCLWARY 

Gta, BILBAO CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONÜT, O VELARDE, 8,28004 MADRID 

fíSMlh rrruio$ tmmjmum 

DrtKOON_ 

Kp &PQD ACA o. pastor LOCALIDAD ftOVWOA _ 

TElffOWO _ 

MOOCtO OIDENADOft 

FOtMA DE FAGO □ TALÓN □ COKTÍA IE©«XS0 

OeriviáilíMo 

material 
amiga 

JUEGOS 

A®® 

(AEGM»R,VE 

TITULO 
SPEC AMSC AMSO 

SPEO 
C-S4 AMIGA 

ATAOI 
PC-5 
PC-3 

MR COMBAT ACES. _ 5900 5900 
ALIEN STORM ... 1.200 1200 2250 1200 2250 — 
ANCIEMT ART OF WAR .... — — — =— 3900 3-900 
ARMADA (WAR GAME) ... = — — - 2.850 2850 
BORDOtNO (WAR GAME) ... — — — — 2 050 2850 
9LOOOWJCM ... — — — — — 2260 
BLUES BTOTMCBS . — — — — 2850 2350 
BUOOKAN .. ......... 1500 1.500 2250 = 2-500 2500 
BONANZA BROTHERS .. ... 1200 1200 2250 1200 2250 — 
CARGA DE LA CABALLERÍA. — — — — 2850 2850 
COHORT fWARGAME) .. — — — - 2850 2850 
CISCO HEAT . ... 1 350 1350 2250 1 350 2850 2350 
DtNAMIÜ 92 . ....... 1 900 1 900 2900 1900 4900 4 900 
DELTA FORCE ... ... ..... — — — — 2995 3 995 
DAR3CMAN ... ......... 1200 1200 2250 1200 2250 — 

OfíAGOfTS OF PlAME ...... ..... 1.900 1900 2-850 1.900 3 990 3.990 
ELF ..... . — — — — CONS CONS 
EL GRAN HALCON .. . 1.350 1.350 2250 1350 2850 — 
F ANTA VISION .. — — — — 6900 6900 
FíNAL FlGHT . 1200 1200 2250 1200 2250 — 
GAUNTLET II . 1200 1200 2250 1200 2250 — 
GOLDENAXE .... 1 1200 1200 2250' 1200 2 850 - 
GOOUNS . - — — — 3.995 3 995 
G-LOCK (AFTER BURNER 2) .... 1200 1 200 2250 1 200 2250 — 
HERO GueST. 1.700 1 700 2500 1.700 3900 — 
JAMES BONO COL JECTtON. 1 500 T300 — 1 500 3900 — 
KONGSREVENGE .. 1295 1295 2250 — — 2250 
KUWAIT ASSAULT . — — — — 3900 3900 
LO JE WOLF . 1200 1200 2250 1200 — 2.350 
MAUPJTT isiamü ... ....... . — — — — 3.9» 3936 
MERCHAfíT OOLONY . ■ — — - 2.850 2850 
MANCHESTEH UNITED EUROPA ... 1200 1200 2450 1200 2850 — 

MEGA TW1NS... 1200 1200 2250 1200 22S0 - 

OB-nrus (RPG) . — — — • - 4900 4900 
OUT RUN EUROPA . 1200 1200 2250 1200 22S0 — 
FAX POWERSPORT ... .. 1295 1295 2250 — — 2250 
PANZA KICK BOXING ... - 1200 2250 — 2.500 2500 
ROI Z . 1 500 1 500 2250 1.500 3900 3900 
H-TYPEH .. — — — — 3450 — 
R06JN htOOÜ. — — —i — GüNS CONS 
ROBOCOPIJI . — — — — CONS CONS 
ROSOZONE . ..... i 1200 1200 2250 1200 2260 2260 
SPACE GUN . 1200 1200 2.2&0 1200 2250 2250 
SMASH TV.... 1200 1200 2250 1200 2250 = 
STORMBALL . — — — — 2.250 2260 
SHA DOW DANCER .... 1200 I 200 2250 1200 2250 — 

SPACE GUN .. 1200 1200 2250 1200 2250 2250 
TIPOFF . — — — — 3995 3935 
TERMlNATOR 2 . 1350 1350 2-250 1,350 2250 2250 
THE SIMPSONS . 1350 1 350 2250 1350 2850 2 860 
THUNDERJAWS .. 1^00 1 500 2250 1JSO0 2500 — 
TORTUGAS NINJA 11 .. Í.350 1350 2260 1350 2850 2.8S0 
TURRICAN 2 . . 1200 1200 2250 1200 2250 — 
TV. SPORT BASKETBALL . — — — — - CONS 
VOLF1EO (SUPER CMX) — ■ 1 200 2.950 2950 
WORLO CH. SOCCER .. 1 500 1500 2250 1 500 2.500 2500 
W.W F. (WREST1NG). 1 350 1350 2250 1 3 SO 2-850 2.850 
3 D CONST. KIT , , .. 3900 3.900 4900 3900 7.900 

L 
7900 

JET FK3HTER. 3300 
JUNIOR ... . 1 250 
MEGABOARD .... . 6250 
MANTA-FIA Y (MANO) 3.900 
QL CKJOY M-5 PC . . 4300 
OUICK SHOT PC 3 500 
JOYSTICK PC * TARJETA . 4900 
SUKSTIK . 1500 
SUPER- CARJCJ . . 4300 
SUPERCHARGfcH 2500 
TORTUGA 2900 
TAC 2 . 2600 
TAC YO ... . 3600 
TELEMACH 200 . 6.900 
TELtMACH MADERA 8.500 
TQPSTAR. 5750 

CONSOLA • TETniS » AUF CULARES 4 PILAS 
♦ ESTUCHE NUOY 

14 900 PTAS 

NOVEDAD 

SPAN1SH TRANSLATOR (TRADUCTOR 
ESPANOL-1NGLES-ESPANOL) 12.000 
PALABRAS » 300 FRASES * U. OE MEDIDA 

5 900 PTAS 

ORGANIZADOR PERSONAL (AGENOA 
TELEFONICA i CALENDARIO BLOCX DE 
NOTAS * CALCULADORA Y OTnOS OATOS) 

5 900 PTAS 

ADAPTADOR MECHERO COCHE CONS 
AMPLIHCADOR SONIDO NUUY 1.900 
BATERIA RECARGABLE . 6,700 
estuche NUBY . 2,190 
CARTUCHERA 12 JUEGOS 1.690 
UGHT BOY » LUPA . ... 
LIGHT BOV-ilU&TiNACíGN. 

3.990 
1 900 

LUPA NUBY 1.700 
ALTEREO ESPACE 3D ... 4.400 
BUG6S 0UNNY II ......... 4.400 
BATMAN ., 4.400 

1 BUBBLE ROBOLE . 3.900 
CASTELVANIA11 .... . 4.400 
CHOPUFTER II .... 
CHESMASSTER . 

4 900 
4.400 

CflYSTAL QUEST. 3,900 
OICI4 TRACY .... 4.400 
BOU BLE DRAGON II ... ... 5.400 
DÜJCK TALES ..... 4.900 
FlGHTING SIM . 4.400 
FINAL FANTASY LEGE.NO 4 900 
GAUNTLET II ..... . 4 400 
HATRIS... 4 400 
MICKEY MOUSE 4 400 
NINJA GAIDEN. CONS 
navy sea: s . 4,400 
NBA ALL STARS. 3.900 
NFL F OOTO AL L 
PUNISHER. 

3900 
4.400 

CONS ROBO COP II .... 
ROGGER R ABTT .. CONS 
R-TYPE ...... .. 4 400 
SUPER MARIO LAND. 4.190 
SUPER R. C. PRO AM ...... 3 900 
THE SlMPSON . 4900 
TOM 1 ERRY ... CONS 
TERMlNATOR... 4,400 
turricaM . CONS 
TORTUGAS N MI . CONS 
W.WF. SUPERSTAPS ... 4.400 

Ifir' i®! 

lODfSCOS 325BULK. . 795 
10 DISCOS 525 BULK 
ALFOMBRILLA RATON . 
AO LIB + MONKEY tC“J_AND PC . 25000 
CABLE IMPRESORA PARALELO . 650 
TARJETA JOYSTICK PC . . 1 800 
RATON PC * PAD. . 5900 
RATON ATARl * PAD . 3900 
U DISCO 3 5 ATARt ST ...... . 22900 
ROBO SHIFT ATARl ST 2990 
CA3Í.E IMPRESORA CFC/SPt . . 2200 
CABLE CASETE CPC . 1200 
CABLE 2 JOYSTICK CPC . 2200 
MODUÍ.ADOR TV. CPC , 9500 
DíSCOLOGY 3 AMSTRAD DISCO 3900 



Por Santiago Erice 

ESTA LLORANDO EL SOL 

COMPLICES Cómplices (Teo Cardalda 
y María Monsoüs) han 
titulado su último Lp 
«Está llorando el sol». 
Lo primero que se po¬ 

dría decir a todos sus seguidores 
es: sin novedad en el frente. Esta 
pareja sigue construyendo cancio¬ 
nes donde la base es una bonita 
melodía pop, generalmente un 
tanto melancólica, y una letra que 
casa como anillo al dedo, pensada 
y trabajada para acompañar su 
mundo de sensaciones. Volverán, 
pues, las críticas sobre su blandenguerfa y tampoco faltarán las 
ventas millonadas. Lo dicho, sin novedad en el frente. 

Quizás, dos son las diferencias fundamentales que marcan la 
evolución del dúo con respecto a anteriores trabajos: uno, la mú¬ 
sica está cada vez más depurada de arreglos y dos, aumenta la 
preocupación por temas menos intimistas (la ecología en la can¬ 
ción que da título al Lp o la utopía a los Leone de "Verdad que se¬ 
ría estupendo", por ejemplo). Otra novedad interesante es la gui¬ 
tarra de Ray Heredia en "Ojos gitanos", unos toques aflamencados 
verdaderamente curiosos para lo que ha sido hasta ahora la tra¬ 
yectoria de Cómplices. 

Teo y María hacen música para aquellos que gustan de rebozar¬ 
se en tiempos otoñales, capaces de enternecerse con pensamien¬ 
tos intimistas y nada propensos a los ritmos furiosos y sincopados 
del rap. Son para tiempos tranquilos predispuestos a la tristeza 
sin caer en la depresión. Babosos dicen algunos. Sensibles dicen 
otros. Cómplices a lo suyo. Negándose a sustituir a Víctor y Ana en 
la prensa del corazón, sin apariciones públicas en fiestas de moda, 
sin manías de divos. Cursis, dicen unos. Tiernos, dicen otros. 

LA ESTRELLA ES... 

PEDRO 
ALMODOVAR Desde los tiempos de Luis Buñuel ( y 

a pesar del Oscar de Garci) ningún 
director de cine español había lo¬ 
grado tanta repercusión internacio¬ 
nal como Pedro Almodóvar. Man- 

chego como Sara Montiel, antiguo empleado 
de telefónica, de su físico dijo, antes de ser 
cineasta famoso, que era algo así como un 
saco de patatas. Excelente relaciones públi¬ 
cas en los ambientes más modernos, ahora 
todos alaban su frivolidad pero hubo una 
época en que nadie le dejaba dinero para ro¬ 
dar su primer film, «Pepi, Lucí, Boom y otras 
chicas del montón». 

Ahora él controla su negocio a través de su 
hermano (un mago para los números) y le sa¬ 
ca pingües beneficios, pero echar una ojeada 
a las hemerotecas es un ejercicio saludable; 
los que hoy le ponen por las nubes le acusa¬ 
ban, no hace tantos años, de director medio¬ 
cre. Ahora comparte fiestas con Jane Fonda y 
Madonna, pero hubo una época en que ser 
una "chica Almodóvar" no vendía en los des¬ 
pachos de las productoras cinematográficas 
(que son las que ponen el dinero para que 
cualquier tipo con más o menos talento y 
siempre influyente e introducido ponga sus 
sueños e ideas en imágenes). La carrera de 
Almodóvar como director de cine ha sido un 
largo camino lleno de piedras, aunque ahora, 
para distribuir su película «Tacones lejanos», 
casi haya tenido que poner los derechos a pú¬ 
blica subasta; todos, absolutamente todos 
querían estrenarla. 

Pedro Almodóvar ha sido siempre una per¬ 
sona tremendamente imaginativa. Capaz de 
dar la vuelta a las situaciones cotidianas hasta 
convertirlas en delirantes, sus no siempre per¬ 
fectos guiones eran lo suficientemente dife¬ 
rentes y originales como para lograr su obje¬ 
tivo. Ahora también rueda "películas serias" y 

trascendentes pero sus mayores aciertos es¬ 
tán en su habilidad como retratistas de cos¬ 
tumbres. Esa monja que alimenta a una fiera 
o esa ama de casa que acaba con su marido 
con un hueso de jamón son cien mil veces 
más realistas que las elucubraciones de tanto 
"cineasta profundo" como abunda en este 
país aunque no le entienda nadie, y bastante 
más divertidas que las patochadas de la ma¬ 
yoría de las comedias españolas. 

La carrera de pedro Almodóvar es larga y 
variada a estas alturas. Enamorado desde to¬ 
da la vida del cine, sus films suelen ser home¬ 
najes a viejos maestros y tributos a géneros 
como el melodrama o la citada comedia de 
costumbres. 

En un país como el que le ha tocado vivir, se 
ha visto obligado a aprender sobre la marcha, 
a adquirir la técnica imprescindible a base de 
cometer errores y practicar, a arriesgarse, en 
definitiva, a que la cosa saliera un bodrio. Na¬ 
die como él, por lo menos en los últimos 
años, ha sido capaz de sorprender y provocar 
tanto, de escandalizar y apasionar. De hacer 
"cine vivo" en definitiva. 

EL DULCE ENCANTO DE LA JUVENTUD CUANDO EL RAP ES BLANCO Y COMO LA GOMA DE MASCAR 

SIN RECURSOS % $ 
I 4 

$ ^ 
•r 

Sin Recursos son ese grupo 
catalán que el año pasado 
nos contó la historia de "Po¬ 
co seso y su mujer". La can- 
cioncílla de marras incluida 

en el primer álbum del grupo, refle¬ 
jaba muy bien lo que son estos cinco 
chicos: por no dar muchas vueltas al 
asunto y para que cada cual lo en¬ 
tienda a su modo, lo que alguien ha 
definido como el dulce encanto de 
la juventud. 

Para bien y para mal, Sin Recursos 
nacieron como una banda de tier- _ 
nos adolescentes enamorados del 
pop de los 60 y ahora, con su segundo Lp, «La noche se desgasta», lo 
confirman (aunque eso sí, un poquito'más creciditos). Además, y por si 
alguien no se había dado cuenta, son los que han puesto letra y músi¬ 
ca a la campaña de este año de "un diamante es para siempre". 

Sus composiciones no son abigarradas y sí sencillas. Aunque última¬ 
mente se preocupan más por los arreglos, no han perdido del todo su 
afición por la simplicidad. 

Algo más complejos pero sin pasarse, los componentes de Sin Recur¬ 
sos nunca harán feliz a un heavy ni desentonarán en una fiesta vigilada 
por unos padres temerosos de que sus hijos se desmadren. Son un 
cuento de hadas convertido en realidad y una magia rosa. Un diverti- 
mento melodioso para jóvenes y frescas historias de un amor no con¬ 
taminado por el paso del tiempo. 

Chicos de colegio, como su público, nada agresivos ni contestatarios, 
se fijaron un día en sus adorados Beatles y decidieron que estar todo el 
día tocando música clásica era muy aburrido, que también ellos podían 
formar su propio conjunto pop. Aquí los tenéis. 
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VAN ILLA ICE Vanilla Ice es blanco 
como la leche. Es 
guapo y fotogéni¬ 
co como uno de 
esos actores que 

caracterizan a los anuncios 
de pasta de dientes. Las chi¬ 
cas pierden sus huesos por él 
y colocan su foto en los cua¬ 
dernos escolares. Es famoso 
como Michael Jackson. Es un 
triunfador y una postal en 
colores bulantes. 

Posee ese toque hortera 
inevitable para triunfar en 
determinados ambientes de 
Estados Unidos. Y es el más 
genuino representante inter¬ 
nacional de eso que algunos llaman el rap 
blanco y que lo mismo podría ser rap de ni¬ 
ños monos, de buena familia o de empresa 
de refrescos. 

El rap fue una música de negros y chica- 
nos, de marginados en general, que así se 
expresaban en los barrios de las grandes 
ciudades americanas. Pronto la industria 
discográfica se dió cuenta de que ahí ha¬ 
bía un filón por explotar y, al igual que ocu¬ 
rriera con Elvis Presley y el rock, buscaron 
sus representantes. 

Vanilla Ice es uno de ellos, quizás el de 
más éxito. No se trataba de copiar miméti- 

camente sino de adaptarlo a los gustos de 
la gente pudiente, de quitar a la música su 
carga de agresividad y hacerla apta para to¬ 
dos los públicos. 

Los Public Enemy y compañía son dema¬ 
siado para el body de los WAS. Vanilla ice 
no, Vanilla Ice es como el chicle sin azúcar. 
Un sucedáneo pasado por el tamiz del bai¬ 
le, dei color de la piel y la moda "light". 

Y la fórmula funciona económicamente a 
la perfección. Y Vanilla Ice se convierte en 
una gran estrella. Y una vez más los negros 
se quedan sin su música y se la quitamos 
ios blancos. 



LA FUERZA DEL BOCA A BOCA LA ULTIMA DE BRUCE WILLIS 

CELTAS 
CORTOS Los muchachos 

de Celtas Cor¬ 
tos han roto 
de pronto to¬ 
dos los pará¬ 

metros establecidos 
de antemano en ese 
negocio llamado in¬ 
dustria musical. Con 
ellos ha funcionado 
el "boca a boca" y esas revistas que "nadie lee" han demostrado su 
fuerza. Sin medios publicitarios mastodóntícos, sin grandes multina¬ 
cionales detrás, sin apariciones televisivas en horas de máxima audien¬ 
cia, estos ocho chicos de Valladolid convirtieron su segundo Lp, «Gen¬ 
te impresentable», en disco de platino y ofrecieron durante 1.991 más 
de cien actuaciones a lo largo y ancho de la geografía nacional. Re¬ 
cientemente acaban de editar «Cuéntame un cuento» y lleva camino 
de repetirse la historia. 

Pero las cosas son todavía más curiosas. Resulta que todos los com¬ 
ponentes son músicos de conservatorio en una época en la que ya no 
se lleva el virtuosismo y parece que tocar mal es una virtud. Además, re¬ 
sulta que practican un género basado en ritmos y melodías celtas mez¬ 
clado con reagge, blues, rock o lo que se tercie cuando la defunción de 
Gwendal y sus seguidores folkies había sido anunciada mi! y una veces. 
De lo podemos deducir sin temor a equivocarnos que los estereotipos 
no valen para Celtas Cortos. 

Sus conciertos en directo son auténticas fiestas y nadie se explica co¬ 
mo sus miles de seguidores pueden saberse unas canciones que no 
suenan (o no sonaban) en las radio-fórmula. Apologías de baile y di¬ 
versión. Propagandistas indirectos de una Tabacalera que ya no fabrica 
los celtas cortos y sin boquilla, su música es más rural que urbana, más 
tradicional que moderna, más aventurera que estandarizada. Es aire 
sin contaminar y la más palpable demostración de que en la música to¬ 
do está a la vez inventado y sin inventar. 

«PENSAMIENTOS 
MORTALES» Ni la crítica ni el público fueron 

muy compasivos con Bruce 
Willis cuando juzgaron «Hud- 
son Hawk». Al chico de «Luz 
de Luna» le pusieron a caer 

de un burro y, si no quiere que su coti¬ 
zación como estrella deslumbrante de¬ 
caiga, no tiene más remedio que lograr 
un éxito rápido, ¿Quién sabe? Quizás 
sea «Pensamientos mortales» la medi¬ 
cina, aunque, todo hay que decirlo, las 
noticias que llegan allende el Atlántico, 
no son excesivamente alentadoras. 
Junto al simpático Bruce trabajan en 

este film Demi Moore, su compañera en 
la vida real («No somos ángeles», 
«Ghost»), Glenne Headley («Dick 
Tracy», «La Rosa púrpura de El Cairo»), 
John Pankow (más conocido por sus 
apariciones televisivas en series como 

«Spenser: Detective privado» o «Co¬ 
rrupción en Miami») y Harvey Keitel 
(«Taxi Driver», «La última tentación de 
Cristo»), 

«Pensamientos mortales» ha sido diri¬ 
gida por el experto Alan Rudolph, "to- 
doterreno" que se apunta a un bom¬ 
bardeo, a una del Oeste o a cualquier 
drama de esos de mucho llorar con tal 
de mandar detrás de una cámara. 

En esta ocasión el cineasta nos cuenta 
una historia en la que se mezclan la in¬ 
vestigación policial y la amistad, el ase¬ 
sinato y el amor, la moralidad y el ins¬ 
tinto de supervivencia. 

El "Ser o no ser" de Hamlet sustituido 
por el complejo de culpabilidad. Dos 
amigas muy amigas. La dos casadas. 
Uno de los maridos muere. 

La policía comienza a investigar. Las 
dos amigas dejan de ser tan amigas. Su¬ 
be la tensión y el stress... mejor ver la 
película si deseáis conocer el resto. ¡Y 
mucha atención a la interpretación de 
los actores! 

Jake y Elwood, los Blues Brothers originales 
Banda original de los Blues Brothers 

1 o 2 jugadores simultáneamente 
Más de 300 pantallas en 6 niveles diferentes 

Desplazamiento multidireccional 



Aventura completamente traducida al castellano. 
Fantásticos gráficos futuristas llenos de colorido. 
La animación más real que hayas visto 
en un juego de aventuras. 
No tienes que teclear los comandos. 
Pantallas con scroll. las primeras en un juego de Sierra 
Espectacular banda sonora con un terrorífico rock'n roll. 
y los más increíbles efectos sonoros. 
Libro de Pistas también disponible. 
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